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7, Ad A z 
eAjánló 

Vége a nyárnak, úgyhogy újult erővel vethetítek magatokat a moni- 
tor és a billentyűzet elé. Ráadásul most már itt a COOL is, melyről 


szerénység nélkül állíthatjuk, nogy ez az első olyan magyar maga 
zin, mely kizárólag, ismétlem KIZÁRÓLAG csak PC-S játékokkal 


Előre megígérhetjük, ahhoz, hog ezt a lapot élvezni tudjátok, 
mindössze elég annyi, ha szerettek játszani (is) a géppel. Nincs 
szükségetek előtanulmányokra, vájtfülű programozói és gépbúvári 


ismeretekre, csak tudjátok bekapcsolni a gépeteket (vagy ha nem 


ellé a COOL-t, NO és a jó kis jogtiszta szoftvereteket és máris el- 


repülhettek egy varázslatos, változó világba, a mesék és kalandok 


régi, méltánytalanul agyonhallgatott játékokról, melyeket a mérle- 


günkre tettünk, hogy ezzel is könnyebben tudjatok dönteni, ha 
összekuporgatott zsebpénzetek elköltéséről lenne SZÓ 


tök ugyanakkor azonban csak az arra érdemeseket tiszteljétek 
meg azzal, hogy a polcotokra rakjátok! Akik egy kicsit régebben is- 
merkedtek össze a PC-vel, számtalan olyan játékkal találkozhattak 
már, melyek bődületes, pergő, izgalmas, nangorkánban fürdő be- 
vezető után lapos, még a C-64 szintjét is alig me ütő , fertelem- 
mé" vedlettek át, aminek még a nevét is jobb volt elfelejteni 

COOL pedig éppen abban szeretne nektek segítséget nyújtani 
hogy mely játékok azok, melyek készítői megérdemlik a , közönség 
tapsát" , illetve hogy hogyan lehet sikeresen elnavigálni az ékes 


a Matáv nem sújt minket átokkal, akkor hamarosan megnyitjuk a 
COOL BBS-t is, ahol elrnondhatjátok, leírhatjátok véleményeteket, 


kérdezhettek bármit, amit a monitor elbír. Elképzeléseink szerint a 
BBS-en megtalálhatók tesznek majd a legújabb shareware játékok, 
a freeware játékírissítések és egyéb nasznos kütyük is. 
Ennyit bevezetőben magunkról és az elképzelése- 
int úgyis találkozunk egymás- 


Így olvass minket! 


A COOL-ban szereplő játékleírások azzal a céllal 
születnek, hogy lehetőleg minden hasznos in- 
formációval ellássanak titeket, akik használni, 
játszani szeretnétek a fenti programokkal. A le- 
írásaink segítségével bárki átlépheti az esetle- 
ges nyelvi korlátokat, a tapasztalat, jártasság hi- 
ányát, és maximálisan élvezheti az , új szerze- 
ményét". 

Ugyanakkor nem szeretnénk elrontani az önál- 
ló felfedezés örömét, ezért az ismertető rovat- 
ban csak a legfontosabb, irányadó tippek kaptak 
helyet. Persze ha valaki elakad, akkor általában — 
ha a játék típusa megengedi — az újság végén 
teljes megoldást vagy részletes tipphalmazt is 
találhat a játékhoz. 

Tesztgépeink általában 486-osak, és SB-n (v. 
klónon), illetve GUS-on próbáljuk meg élvezni a 
hangokat. 

Egy játék leírása, ismertetése mindig az info- 
kártyával kezdődik, ami nevéhez méltóan a leg- 
fontosabb adatokat tartalmazza az adott prog- 
ramról. Egy képzeletbeli példán tekintsük is vé- 
gig egyes elemeit: 


FIFA Soccer 


A program nove: 
EA Sports (Electronic Arts) 8r The Creative Assombly 
1994 


] Kibocsátó: 
! Megjelenés éve: 
]  AJóták típusa: sport - akció 
17 Hang: Adlib, az összes Sound Blaster, Roland 
! Szükséges memória: IB 
Speciális igény: 
Helyigány: 
Szükséges géptípus: 
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joystick ajánlott 

10 MB 

386SX, VGA monitor, egér 
NNTTTNKTL §  NNADKKTTT 

A program neve: 

Cool III. (mondjuk) — Return of The Fighter (az- 
az A harcos visszatérte). — Ahol lehet és értelme 
van, ott a játék címének magyar fordítása is 
megjelenik. 

Kibocsátó: 

The Cool Design (Itt általában a forgalmazót 
fogjuk megadni, mint például Sierra, LucasArts, 
SSI és a többiek.) 

Megjelenés éve: 

1994 (vagy amit akartok...) 

A játék típusa: 

Akció, 3d (a kategóriák árnyalt felállítása érde- 
kében a szokásosnál több típussal dolgozunk, er- 
ről külön lásd a táblázatot az 5. oldalon). 

Hang: 

Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound 
Blaster 16, Sound Blaster AWE 32, Sound Blas- 
ter AVE Cézár 64... (Azon hangkártyák felsorolá- 


sa, amelyet az adott játék a zene, illetve a digitá- 
lis effektek szempontjából támogat.) 

Szükséges memória: 

2 MB (Ez azt jelenti, hogy az 1! MB-osok ennél 
a játéknál nem sok jóra számíthatnak.) 

Speciális igény: 

Olyasmi, hogy CD-s játéknál CD-ROM meg- 
hajtó, Windowsos játéknál Windows, időnként 
EMS-memória meg hasonlók. 

Helyigény: 

15 MB (RAM helyett a merevlemezen, avagy 
winchesteren ennyit zabál le az adott játék) 

Szükséges géptípus: 

386SX, VGA (Itt nem a márka a lényeg, ha- 
nem leginkább a processzor és a video minősé- 
ge a meghatározó, fenti példában ez azt jelenti, 
hogy a játékhoz 386-os és VGA monitor szüksé- 
ges.) 

Ennyit az infokártyáról. A következő rész a tör- 
ténet, ahol a játék elkezdése előtti előzmények- 
ről tájékozódhatunk. Ez kalandjátékoknál terje- 
delmesebb lehet, egy Forma-1-szimulációnál 
már vélhetően kevesebb helyet igényel. Ez az a 
rész, amelyet a játékok egy része ékes angol 
nyelven, de a játékot megelőző, képes-hangos- 
látványos részben, szaknyelven intróban (az int- 
roduction vagy introductory — bemutatás, bemu- 
tató szó szlengje) szokott ismertetni, illetve ha- 
sonló ékes külföldiül a kézikönyv is ecsetel. 

Az ismerkedő rovat a játék kezdésével kap- 
csolatos problémákat igyekszik megszüntetni, 
gyakorlatilag annak a megértésében segít, mi is 
a játék lényege, hogyan kell játszani vele, mik az 
első teendőink az adott játékban, milyen lehető- 
ségek közül választhatunk. 

A mankó rovat a viszonylag objektív ismerkedő 
után a tippek, trükkök, fortélyok és egyéb hason- 
ló dolgok ismertetésével foglalkozik, segítséget 
nyújtva a játékban többé-kevésbé már elmélyedt 
játékosnak a legjobb eredmény eléréséhez. 

Az ujjgyakorlat a játék során használható ve- 
zérlő billentyűk bemutatását célozza, az egyér- 
telműektől a rejtettekig (természetesen ha nem 
a billentyű az egyedüli vezérlő lehetőség, akkor 
az egér vagy a botkormány sem maradhat ki in- 
nen). 

Az eddig vázolt struktúra lényege, hogy ez 
alapján bármelyik, a játékban kezdő játékos el- 
boldoguljon a programmal, el legyen látva kellő 
információval, de mégse egy lépésről lépésre tí- 
pusú megoldást kapjon, hanem megmaradjon a 
játék élvezete, öröme. Ha mégis elakadna, és 
egyáltalán nem tudna továbblépni, nos ebben az 
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esetben fellapozható a COOL Total rovat a lap 
végén, ahol az adott résszel kapcsolatos gond 
megoldása megkereshető. A szerkesztőség vé- 
leménye szerint célszerű magában az alapleírás- 
ban elmélyülni (bugy-bugy), s csak tényleg alka- 
lomadtán, végső menstvárként használni az utol- 
só oldalakat (ellenkező esetben egy kalandjáték 
mondjuk max. 1 óra alatt végigjátszható...) 

Végül a mérleg rovatról. Nem kell megijedni, 
semmilyen könyvelés nem lesz itt, csupán a já- 
ték mérettetik meg, és eldől, hogy könnyűnek 
találtatik-e, vagy sem — természetesen mindig 
szigorúan csak a saját kasztjában. Maga a játék 
maximum 100 pontot vagy százalékot — kinek 
hogy tetszik — kaphat, amely azonban öt alkotó- 
elemből áll, mindegyik 20-20-szal járulhat hozzá 
maximum a végeredményhez. 

Egy szemléletes példa a fenti játékra: 


Történet, hangulat: 12/20 

Itt egyrészt a történet rovat témájába tartozó 
dolgokról alkot a tesztelő véleményt, másrészt 
az egész játék hangulatát próbálja értékelni, amit 
az alaptörténet erősen meghatározhat. 


Játékélmény: 14/20 

Itt azt próbáljuk szemléltetni, hogy a játék min- 
den egyébtől függetlenül mekkora örömet okoz, 
mennyire jó vele játszani, mennyire játék a játék 
— az adott típuson belül természetesen. 


Grafika, animáció: 15/20 

Manapság igen fontos a játék képi megjeleni- 
tése. A VGA grafika általában alapkövetelmény, 
lassan az SVGA szabvány is terjed. A grafika az 
állóképek minőségére utal, az animáció a moz- 
góképekre, térbeli alakzatok mozgatására stb. 
Általában ez a pontszám magára a játékra vonat- 
kozó ítélet, a színes, ámde gyorsan kihunyó fan- 
tasztikus intrókat — mivel nem részei a játéknak 
és nem azzal a környezettel kell farkasszemet 
néznünk napokon át - csak kis mértékben 
vesszük figyelembe ennek a pontnak a megha- 
tározásánál. 


Zene, hang: 14/20 
A két fogalom között — az előző kategóriához 
hasonlóan - itt is elég nagy a hasonlóság első lá- 
tásra, a szétválasztás alapja az, hogy zene alatt 
mi a hangkártya szintizenéjét értjük, míg hang 
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alatt a digitális effekteket. Ez is nagyot tud javíta- 
ni a játék egészén. Előnyben részesül, ha egy já- 
ték ismer valamilyen general MIDI hangkártyát 
(lásd GUS vagy az új SB AWE 32, de lehet akár 
sima Sound Blasteres is a zene, illetve a hang, 
ha az egyrészt jó, mászrészt klappol az adott já- 
tékhoz). 


Játszhatóság, vezérlés: 17/20 

A páros első tagja azt hivatott képviselni, hogy 
a játék mennyire logikusan felépített, hibamen- 
tes, illetve a vezérlés kategóriával együtt meny- 
nyire ésszerűen, egyértelműen, lehetőség sze- 
rint egyszerűen, hatékonyan irányítható. Lehet, 
hogy sokak számára meglepő, de a kategória él- 
harcosai a Apogee-, ill. 2d játékok, amelyek tény- 
leg nagyon kézhez állóak -— nyilván más kategóri- 
ákban időnként lemaradnak. 


COOL-pontszám: 72/100 


Tatam! A COOL-pontszám megmutatja, hogy 
a lehetséges 100 pontból -— százalékból — az 
adott játék mennyit ért el a mérlegre állítás so- 
rán. Igazándiból ezen belül nem akarunk olyat 
mondani, hogy például a best játék a 90 fölötti 
pontszámú, mert egy 88-as pontszámú játék is 
elég jó lehet. Az egyetlen stabil pont az 50, mert 
ez jelzi a közepest, ami a mai játékvilágban már 
szokszor a gyengébb játékok közé tartozik. 


Reméljük, e rövid használati utasítás alapján 
könnyebb lesz a leírásokon eligazodni. Jó szóra- 
kozást! 


Találkozhatsz 
velünk 


a COMPFAIR "94.en! 


/ A 


113-as stand! 
1994. október 1 1—15-ig 


A játékok minél pontosabb csoportba sorolása érdekében 
a szokásosnál több kategóriát használunk. 
A könnyebb átláthatóság végett táblázatba is foglaltuk őket: 


e Akció, 2d e Azok az akciójátékok tartoznak ide, e Commander Keen, 
amelyekben a figura gyakorlatilag egy "] Hocus Pocus, Magic Pockets, 
kétdimenziós struktúrában mozog, Zool 
lövöldöz, pontot gyűjt 


e Akció, 3d e A figura térben mozog, sokszor nem is e Doom, Wolfenstein 3D, 
látható, azonban cselekedeteit itt is az Rebel Assault, Blake Stone 
akcióelemek jellemzik 


e Ide tartoznak a szöveges játékok, e Az Összes Sierra-guest, 
illetve az azokból kifejlődött grafikus Day of the Tentacle, 
kalandjátékok, ahol általában egyenes Sam 8. Max, Kyrandia I-II. 
vonal vezet a megoldáshoz 


e Szerepjáték — egyszereplős Í s Angolul role-playing game (RPG), e Ultima Underworld I-II, 
azokból is az, amelyik alapjában egy Dunegon Hack, Lands of Lore, 
szereplőközpontú Ravenloft 


e Szerepjáték — csoportos e Az olyan RPG tartozik ide, ahol általában ( s Eye of Beholder I., II., III., 
egy többfős csoport komplex irányítása a Krondor, Das Schwarze Auge, 
feladatunk Bard:s Tale 


e Logikai — gondolkodó s Ide azok a több gondolkodást igyénylő e Az összes sakk-, bridzsprog- 
játékok tartoznak, ahol az ügyesség, az idő ( ram, The 7th Guest, Hoyle 
nem meghatározó tényező 


e Logikai — ügyességi e Itt az agymunka mellett általában jó e Tetris és társai, Lemmings, 
reflexre is szükség van Origamo 


e Szimulátor e Valamilyen valós vagy kitalált jármű e Strike Commander, X-Wing, 
(földi, vízi, légi, űr) realisztikus irányítását célzó játékok Falcon 5.0, Silent Service 
tartoznak ide 


e Stratégiai — populáció e Azok a stratégiai, azaz átfogó tervezést, s SimCity, SimCity 2000, 
gondolkodást és reflexet igénylő játékok Civilization, Outpost 
tartoznak ide, ahol az alapvető cél az em- 
berek, lakosság stb. létszámának és jólé- 
tének emelése 


e Stratégiai — harc e A fenti játékok olyan típusa, ahol a harc, s Dune II., Syndicate, az összes 
az ellenség legyőzése a meghatározóbb II. világháborús stratégiai játék 


e Sport — akció e Az olyan sportjátékok tartoznak ide, ahol [ s FIFA Soccer, Jimmy Connors 
konkrétan nekünk kell valamilyen sportba Tennis, Formula One GP, Links 
beszállnunk és eredményesnek lennünk 386 Golf, NHL Hockey, 


e Menedzser e Ide azok a sport és egyéb témájú e Anstoss, Bundesliga 
programok tartoznak, ahol nekünk kell Manager, Eishockey Manager, 
főnök módjára vezetni, irányítani és Mad TV 
koordinálni a dolgokat 


Grafikus értékelő 


A kis értékelő képet minden játék az elért COOL-pontszám alapján kapja, az alábbiak szerint: 


0-2599 Ejnye, uraim! 
Gyenge kivitel, silány grafika és hang, unalom — egyszóval, 
ha ingyen adnák sem kéne. 


26-509o Hát-hát. 
Valamiben ez a játék nagyon gyenge. Vagy a kivitel csapnivaló, 
vagy az a bizonyos ötlet hiányzik belőle. 


51-7599 Átlagos. 
Semmi újdonság, semmi merészség, stabil közepes. 
Ettől még nagyon jókat lehet játszani vele. 


76-8799o Innen kezdődnek az igazán érdekesek. 

Kellemes kivitelezésű, ötletes, többnyire jó hanggal 

és grafikával megáldott játék. Sokszor kerülnek ide azok 
a játékok is, akik valamelyik megmérettetési szemponton 
, Csúsztak el", pedig egyébként kiemelkedőek. 


88-10096 Hát ez... COOL! 

Ez az igazi különlegességek, drágakövek tárháza. 

Csak kevesen képesek idáig eljutni, de reméljük ez hamarosan 
változni fog, és tobzódhatunk majd ilyen játékokban. 


. OUTPOST 


Az idei nyár uborkaszezonjának kellemes felüdülést jelentő meglepetéseként 


Bemutatja: Kelon és Saber 


hosszas 


ígérgetés után végre a boltokba került az Outpost — Build Mankind"s Future in Space, ahol 


nem kisebb feladattal, 
megbirkóznunk a végtelen űr tengerén. 


Történet 


A jövő század elején járunk. Az űrkutatás meg- 
lehetősen visszavetett állapotban leledzik, s ez 
komoly problémának ígérkezik az elkövetkezen- 
dőkben. A Föld felé tart ugyanis egy hatalmas 
aszteroida, és igen nagy esélye van annak a 
nem igazán örömteli eseménynek, hogy össze- 
csókolózásuk eredményeképpen hatalmas rob- 
banás következzen be, ami a pusztulást jelenti. 

Csupán egy, azaz egy darab multinacionális 
cég rendelkezik olyan; a Föld körül keringő űrha- 
jóval, amely alkalmas telepesek szállítására. Az 
anyabolygón eluralkodó pánikhangulat már nem 
teszi lehetővé újabb űrhajók megépítését. 

A Föld sem tétlenkedik, és kilő egy nukleáris 
rakétát, amelyet egyenest a meteornak céloz- 
nak, célja a betolakodó felrobbantása és a ka- 
tasztrófa elkerülése. A kettőből az első be is jön, 
de a meteor szétrobbanása utáni darabokból két 
nagyobbacska így is telibe kapja a Földet, s a 
robbanás hatása végzetes. 

A Föld pusztulása után a 200 telepesen kívül 
nincs más túlélő. Az űrhajót a Jupiter energiája 
azonban ellátja kellő üzemanyaggal. Feladatunk 
ezek után új lakóbolygó keresése és a civilizáció 
újjáépítése valahol a galaktikában. 

Arra azonban számítanunk kell, hogy leszállá- 
sunk során a vezetéssel elégedetlenek külön 
fognak szakadni, ez az emberek és az erőforrá- 


mint az egész emberiség 


jövőjének megalapozásával kell 


sok felét is jelenti, akik egy lázadó kolóniát fog- 
nak alkotni. Ezzel majd foglalkoznunk kell, de az 
első célunk a túlélés lesz. 


Ismerkedő 


A játék kezdetén egy fekete alapon zöld me- 
nübe ütközünk. Mielőtt a New game-mel új já- 
tékba fognánk, bemehetünk a Preferences pont- 
ba, ahol lekapcsolhatjuk az animációk mutatását 
(ez különösen lassabb gépeknél, illetve türelmet- 
lenebb játékosoknál fontos), a zenét és a digi 
hangot is. 

A játékban először egy háromdimenziós 
gömbbel találkozunk, ez A. I.-t szimbolizálja. Az 
A. I. az Artifical Intelligence, avagy a mester- 
séges intelligencia rövidítése. A. I. lesz a taná- 
csadónk a játék során -— egyelőre azonban csak 
sejtelmes női hangon informál minket erről- 
arról. Hamarosan megkérdezi a nevünket is, 
majd ezután A. I. nevét is megváltoztathatjuk. 
(Hívhatjuk például HAL-nak is á la 2001 űr- 
odüsszeia...) 

Ezt követően a nehézségi szintek között vá- 
laszthatunk. Fantáziadús elnevezésük van" easy, 
medium, hard — azonban nem árt tudni, hogy a 
könnyű, közepes, nehéz fokozatok mit is takar- 
nak ebben a játékban. Olyan jelentéktelen apró- 
ságok függenek csak ettől a döntéstől, hogy pél- 
dául milyen gyakran várhatók katasztrófák, a ka- 
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gyakorlatilag a Windows-meghajtók révén minden hangkártyát 


Windows 3.1, SVGA 640x480 felbontás 


minimális installálásnál 2 MB, teljesnél 35 MB 
386 SX, SVGA monitor és videovezérlő CD-meghajtó, 
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Outpost Sierra On-Line 


tasztrófák mekkora károkat okoznak a kolóniá- 
ban, milyenek lesznek a kereskedelmi csereará- 
nyok, mennyi segítséget kapunk A. I.-től, milyen 
mértékű lesz az ellenségeskedés, hányan fog- 
nak lázadóként elszökni tőlünk, valamint milyen 
mértékben lesznek kritikusak embereink egy- 
egy hibás határozatunk következtében. Ennyi. 
Éppen ezért javasolt az easy fokozat, amelyet 
persze tapasztalataink növekedésével a későbbi 
játékaink során emelhetünk. (Gondolom, az eddi- 
giekből már mindenki kezdi sejteni, hogy szeren- 
csére nem egy kétnapos játékkal állunk szem- 
ben.) 

A következő lépésben ki kell választanunk azt 
a távoli csillagrendszert, amelyet alkalmasnak 
ítélünk a megtelepedésre. Négy csillagrendszert 
választhatunk ki, mivel négy felderítő műhold áll 
rendelkezésünkre a cél érdekében. A képernyő 
bal oldalán levő csillagtérképen mozogva a jobb 
oldali, a rendszerek neveit tartalmazó ablakban is 
változik a kijelölés (a csillagtérkép háromdimen- 
ziós, azaz a bal-jobb nyilakra klikkelve fordítható 
is). Külön tetszik viszont az, ahogy kiejti a gép a 
rendszerek neveit. A launch gomb választásával 
a műholdak útra kelnek. 

A becsomagolás már egy néhány napos nya- 
ralás esetén is óriási gondot tud jelenteni — hát 
még ha az ember egy távoli csillagvilágba igyek- 
szik —, így hát alaposan meg kell fontolnunk, mit 
viszünk magunkkal. Legfeljebb 78 egységnyi 
súlyt, terhet vihetünk, s mindösszesen 172 egy- 
ségnyi pénzünk van. Vannak alapjában kötelező 
dolgok is, például legalább 100 telepest kell vin- 
nünk - azonban ez a kevesebb, és hamar beleüt- 
közhetünk abba, hogy nem vihetünk mindent 
magunkkal, valamint anyagilag sem végtelenek 
a lehetőségeink. (Lásd a táblázatot a következő 
oldalon.) 

A Launch választása itt is a lezárást jelenti (ha 
nem költöttük el minden vagyonunkat, a gép rá- 
kérdez, veszni hagyjuk-e a fennmaradó pénzt). 

A rendszeren belül a megfelelő bolygó kivá- 
lasztása azért igen lényeges, mert nincs lehető- 
ségünk arra, hogy meggondoljuk magunkat, ha 
később kiderül, hogy rosszul döntöttünk. Ha a 
becsomagolásnál ULBI műholdat is beraktunk, 
részletes adatokat tudunk kapni az adott rend- 
szerről. (Az ULBI betűszó egyébként az ultra 
long baseline interferometer rövidítése.) 

A konkrét bolygóválasztás során az egyes 
bolygókat szépen egymás mellett sorban láthat- 
juk, alattuk pedig az épp aktuálisról látunk adato- 
kat, mint például az egyenlítő átmérője (diame- 
ter), a bolygó tömege (mass), napok száma az 
évben, ill. egy nap hány órából áll (days/hrs), gra- 
vitáció (gravity). Amelyik adat mellett csillag lát- 
ható, az arra utal, hogy az adott szám a Föld ha- 
sonló adatát egynek számolva vett relatív adat. 
A bolygók megtekintése közti választás a képük- 


re klikkelve változtatható (amelyik totálisan nem 
alkalmas, annál a gép jelzi, hogy talán mégsem 
kellene, és nem is engedi meg a kiválasztást). 

Döntésünket a Select (választás) gombra kat- 
tintással tehetjük meg. Ű 

Ezután következhet mindazon műholdak és 
szondák útjára bocsátása, amiket gondosan be- 
csomagoltunk útravalónak (időjárási, kommuni- 
kációs, geológiai stb.). Ezek az űrhajó elhagyása 
után is működésben maradnak, és tartós funkci- 
ókat látnak el, már csak ezért sem jó elfeledkez- 
ni róluk, nem beszélve arról, mit fognak gondolni 
az embereink rólunk, ha megvettük és elcipeltük 
ezeket a kütyüket, és aztán nem használva őket 
kidobjuk a pénzt az ablakon" , 

A véleményem szerint kicsit gyengébb beve- 
zető képsorok (szaknyelven intro) után itt végre 
nagyszerű animációknak lehetünk tanúi (az ani- 
mációk egyébként 3D Studióval készültek). Miu- 
tán kigyönyörködtük magunkat a látványban, a 
képernyő bal felső sarkában megláthatjuk a vá- 
lasztott bolygót, kolóniánk leendő lakhelyét. Ha 
nem tetszik a neve, a jobb egérgombbal az abla- 
kon belülre klikkelve mód van új név megadásá- 
ra, pl. New Earth, Happyland, vagy ami az 
eszünkbe jut. 

Az ablak alján levő nyilakkal forgatjuk a , föld- 
gömböt", amikor pedig a középső gombra klik- 
kelünk, kis négyzetek jelzik a lehetséges leszál- 
lóhelyeket, melyek száma adott bolygótól függő- 
en lehet akár huszonöt, de lehet egy is. Ezek a 
leszállóhelyek rendelkeznek ugyanis a kolónia 
számára megfelelő geográfiai, bányászati és kör- 
nyezeti adottságokkal. Ha a bolygótérképen a kis 
négyzetek valamelyikére ráklikkelünk, megte- 
kinthetjük a kérdéses leszállóhelyet. 

Ezzel a választással máris újabb kettővel tud- 
tuk szaporítani a képernyőn lévő ablakok számát. 
A középső, kisebb ablak a Tile Picker, azaz az 
elemválasztó, jelenleg éppen egy Seed Factory 
nevű alkalmatosságot tartalmaz, amely egyéb- 
ként egy ércfeldolgozó és robot-előállító gyár — 


ez a kötelező legelső építményünk. A jobb felső 
ablak pedig a Site Map, a zónatérkép, ami a lesz- 
állóhely térképe, tele piros pöttyökkel, amelyek 
a bányászati helyeket jelzik. A jobb oldali egér- 
gomb segítségével a bolygónévhez hasonlóan itt 
is mód van az átnevezésre. Egyszerre maximum 
négy nyitott zónatérképpel dolgozhatunk, de a 
nem kívánatosak becsukásával (jobb klikk — me- 
nü, system, close) újabb és újabb lehetséges 
leszállópályákat vehetünk szemügyre közelebb- 
ről. 

Ha megtaláltuk a számunkra legszimpatiku- 
sabb leszállóhelyet, a zónatérkép egyes pontjaira 
klikkelve a középső, legnagyobb felbontású Tile 
Mapen, azaz helyi térképen is végigdböngészhet- 
jük az adott területet (pl. milyenek a felszíni vi- 
szonyai stb.). A helyi térképen a nyilakkal mo- 
zoghatunk, a nagyobb léptékű elmozdulásokhoz 
azonban célszerű inkább a zónatérképet igénybe 
venni. 

A főképernyőn jobb egérgombbal 
egy menüt kapunk, melynek pontjai: 

— File: játékállás megnyitása (Open), mentés 
(Save), mentés más néven (Save as), kilépés 
(Exit — Alt—X); 


klikkelve 


Rakomány megnevezése 


Colonist (50) telepes (50) 1 
Food élelmiszer 1 
Life Support életfenntartó egység 1 


Colonist Lander telepesek leszállóegysége 

Cargo Lander Rakomány leszállóegysége 10 
Seed Factory maggyár 10 
Tokamak Reactor Tokamak reaktor 10 


Solar Power Satellite : napenergia-termelő műhold 8 


Solar Receiver Array napenergia-fogadó állomás 5 


Geological Probe geológiai szonda 4 
) Weather Satellite időjárási műhold a 
Interstellar Probe csillagközi szonda o 
Comunication Satellite kommunikációs műhold 4 
Orbital Observer orbitális megfigyelő - 6 
ULBI Probe ULBI-szonda 0) 


— Control: forduló vége (Run a Turn — Ctrl-T), a 
rácsozat ki, ill. bekapcsolása (Tile Grid), egyéb 
beállítások, mint animáció, hang ki-be (Preferen- 
ces); 

-— Level (földrajzi értelemben vett szint): felszín 
(Surface — Alt—0), föld alatti szint 1, 2, 3, 4 (Un- 
derground 1, 2, 3, 4 — Alt—1, Alt—2, Alt—3, Alt—4); 

— Help (F1-re is bejön): Document (maga a se- 
gítő file), About (általános információk a prog- 
ramról). 

Szerintem fantasztikus, hogy a Windows help 
nemcsak nagyszerű és interaktív, hanem beszél 
is, a helb minden szavát elmondja az A. I. női 
hangja, kristálytiszta, érthető módon - angol 
nyelvleckének sem utolsó. 

A felső három ablakon jobbal klikkelve ennél 
lényegesen szűkebb menüt kapunk, gyakorlati- 
lag csak a help funkció és az átnevezés a jelen- 
tős haszna. 

Visszatérve kedvenc térképeinkre: ha kiválasz- 
tottuk a számunkra legszimpatikusabb helyet, 
amiről úgy gondoljuk, hogy az építkezéseink 
szempontjából megfelelő a fekvése, klikkeljünk 
a Seed Factoryra a középső ablakban. Ekkor a 
nyíl alakú kurzor át fog változni rombusz alakúvá, 


Jelentősége, feladata 


1 Megérkezés után ők fognak dolgozni a 
gyárakban stb. 

ű 1 egység 10 telepest képes élelemmel 
ellátni, amíg a mezőgazdasági kupola meg 
nem épül. 

3 Vészhelyzetben életben tartja a telepeseket. 


16 50 telepes leszállítására képes az új bolygóra 
(vissza nem hozható). 

17 20  súlyegységnyi rakomány leszállítását végzi 
az új bolygóra (vissza nem hozható). 

18 Kezdő energiát, robotokat, ideiglenes 
lakóhelyeket és egyéb forrásokat állít elő a 
kolónia számára. 

20 AXINlegtöbb bolygón képes a leginkább 
szükséges energiafajták előállítására. 

15 Néhány speciális bolygón tiszta, biztonságos, 
környezetkímélő energiát állít elő. 

10 Kettő szükséges a napműhold funkcióhoz. 

14  Adatgyűjtő a legjobb leszállóhely 
meghatározásához. 

12  Adatgyűjtő a helyi időjárásról. Ez figyelmeztet 


a hirtelen meteorológiai eseményekre is. 

A bolygóközi teret kutatva adatokat szolgáltat 
az esetleges új megfelelő bolygókról. 

11 Lehetővé teszi - elsősorban a felfedező 
robotok számára - a bolygón való navigációt. 
Folyamatos megfigyelés alatt tartja a bolygót 
egy orbitális pályáról. 

Szuper adatokat szolgáltat a célba vett 
naprendszerről. 


Outpost 


jelezve, hogy lefelé kívánkozik a nagy ablakra. 
Irányítsuk a kurzort a kívánt pozícióra a helyi tér- 
képen, és klikkeljünk vele — mire a gyárunk vég- 
re megjelenik. 

Ezzel egy időben négy robot fog kigurulni és 
automatikusan munkához látni: egy bányászro- 
bot (robominer), egy ásórobot (robodigger), egy 
talajegyengető robot (robodozer) és egy felderítő 
(explorer — ez utóbbi vezényléséről maga a prog- 
ram, majd később a robotirányító központ gon- 
doskodik, tehát nekünk nem nagyon lesz vele 
dolgunk). 

A fordulókról: ezek időben nem kötött játékré- 
szeket jelölnek, melyek során különböző kolónia- 
fejlesztési próbálkozásokat tehetünk. A felhasz- 
nálható tárgyak listája a felső középső ablakban 
jelenik meg, klikkeléssel választhatunk közülük. 
Amennyiben minden tárgyat felhasználtunk, a 
none available (egyik sem elérhető) üzenet jele- 
nik meg. Ekkor, illetve bármikor, ha az adott for- 
dulót be kívánjuk fejezni, a képernyő jobb alsó 
sarkánál lévő ikonra kell klikkelnünk (a két boly- 


góra). 
A képernyő alján észrevehetünk a bal oldalon 
is egy ezüstszínű gömböt. Igen, ez A. I., hű 


társunk, akin bal egérgombbal klikkelve kapha- 
tunk tőle segítséget. A segítség megszerzésé- 
nek másik módja a már említett módon, a fő 
játékképernyőn jobb egérgombbal való klikke- 
léssel történhet, ekkor ráadásul interaktív segít- 
séget kapunk, magyarán a képernyő adott ré- 
széhez leginkább illeszkedő dologról kapunk in- 
formációt. 

Az elkövetkezendő időben nem is lehet más a 
célunk, csak a túlélés. Ehhez rengeteg különbö- 
ző építményt kell megépítenünk. Nagyon fonto- 
sak az építéshez, illetve az építmények fenntar- 
tásához szükséges bányászati nyersanyagok, a 
levegőt előállító ún. CHAP, az élelem szempont- 
jából a mezőgazdasági kupola (Agricultural 
Dome). Az első építményeknek a következőknek 
kell lenniük, ebben a sorrendben: mezőgazdasá- 
gi kupola (Agricultural Dome), CHAP, valamely 
energiaellátó, tárolók (Storage Tanks), lakóhe- 
lyek (Residental Units), ez utóbbiak csak a fel- 
szín alatt helyezkedhetnek el. Nem árt majd egy 
SPEVW (szennyvíz- stb. feldolgozó) és egy DIRT 
sem, azaz egy Disaster Instant Response Team 
(folyamatos katasztrófaelhárító csapat). Később 
persze a kolónia lakói számos egyéb ötlettel is 
elő fognak állni. A lehetséges építmények szá- 
ma sem csekély, vegyük őket sorra: 


1. Felszíni építmények 


Agricultural Dome (mezőgazdasági kupola) 

Ez az építmény az élelmiszer forrása. Fontos, 
hogy a kupoláink mindig elegendő élelmiszert ál- 
lítsanak elő az adott lélekszámú lakosság számá- 


ra. A kupola megléte egyébként --1 egységgel 
emeli is a morált, mivel a kolónia lakói biztonság- 
ban érzik magukat abból a szempontból, hogy 
nem fognak éhen halni. 

Az építmény 5 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 1 ember szükséges. 


CHAP Facility (CHAP lehetőség) 

A CHAP, azaz Closed Habibat Atmospheric 
Production (zárt helyű légkör-előállító) a kolónia 
lakói számára az alapvető, az élethez szükséges 
gázokat állítja elő, illetve vízzel is ellátja őket. 
Mindezek a CHAP-ből az építmények felé a cső- 
rendszeren keresztül jutnak el. 

Az építmény 6 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 4 ember szükséges. 


Command Center (központi vezérlő) 

Ez az épület a kolónia központja, melynek el- 
ső példányát a Seed Factory fogja előállítani szá- 
munkra. Amennyiben független új kolóniát aka- 
runk majd létrehozni, már nekünk kell majd épí- 
tenünk egyet. A központi vezérlők nem fedhetik 
le egymás területét, ezért új létrehozásakor erre 
is tekintettel kell lennünk (általában 30 kocka a 
minimális távolság). Habár a központi vezérlő- 
nek külön energiaforrása is van, célszerű előbb 
bányászkodni egy kicsit, aztán ledöngölni a he- 
lyet a számára. Ekkor egy CHAP-re is szüksé- 
günk lesz a vezérlő és az egyéb építmények el- 
látásához. A vezérlő ad otthont a mérnökök 
teamjének is, akik a lerobbant vagy a lerobba- 
nás előtt álló építmények megjavításában tud- 
nak jeleskedni. 

Az építmény 3 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 1 ember szükséges. 


Communications Tower (kommunikációs torony) 

A robotokkal, illetve a más kolóniákkal való 
kapcsolattartás eszköze. Hatóköre korlátozott, 
ezért ha például megszakadna a kapcsolat a ro- 
botokkal, új tornyokat kell építenünk, a kolóniától 


távolabb. Ha van kommunikációs műholdunk, a 
szükségessége értelemszerűen lecsökken. 

Az építmény 2 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 1 ember szükséges. 


DIRT Facility (DIRT lehetőség) 

A Disaster Instant Response Team, azaz folya- 
matos katasztrófaelhárító csapat segítségünkre 
lesz abban, hogy a lehető legkisebbre csökkent- 
sük a váratlan események (meteorbecsapódá- 
sok, robbanások stb.) okozta károkat. A DIRT ha- 
tása is csak korlátozott, általában egy 5 kockás 
körön belül véd igazán, s minél közelebb van egy 
adott építmény, annál jobbak az esélyei a véde- 
lemre, azaz a minimális károkra. 

Az építmény 5 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 2 ember szükséges. 


Factory (gyár) 

A felszíni gyárak képesek robotok, robotalkat- 
részek és egyéb toxikus anyagok előállítására, 
amelyek a felszín alatt már nem lehetségesek. 
Maga a gyár erősen védett, de a dolgozók biz- 
tonsága érdekében - napkitörések esetében - ki 
kell üríteni. 

Az építmény 6 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 1 ember szükséges. 


Hot Laboratory (veszélyes laboratórium) 

Ez a labor veszélyes kísérletek színhelye. 
Időnként robbanások is kísérhetik tevékenysé- 
gét, éppen ezért maga az építmény viszonylag 
sok kockát lefoglal a felszínből a térképen. 

Az építmény 5 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 2 ember szükséges. 


Mass Driver (tömeghajtó) 

Ez egy elektromagnetikus, sínrendszeres, pus- 
kához hasonló valami, amelynek a fő célja, hogy 
segítségével az űrbe tudjunk juttatni nagy töme- 
gű alapanyagot, s ezzel leginkább azt érhetjük el, 
hogy bolygóközi pályán tudunk űrhajót építeni. 


Az építmény 9 forduló alatt épül fel szegmen- 
senként, működtetéséhez 4 ember szükséges. 


Mine (bánya) 

Na, ez egy igen fontos dolog, elvégre ércet is 
kell szereznünk valahonnan. A jobb felső térké- 
pen piros négyzettel jelzett helyekre bányászro- 
botot küldve (robominer), az elkezd ásni lefelé. 
Amint egy szintet elért, megjelenik a bánya ké- 
pe. Maga a robotbányász óvatosan kezelendő, 
mivel képes magát a kolónia alsó rétegeibe is 
beásni, ami elég kellemetlen mellékhatásokkal 
járhat. Maga a kibányászott érc a bányánál a fel- 
színen marad mindaddig, amíg alkalmas szállító- 
eszközzel, azaz univerzális teherkocsival (truck) 
el nem szállítjuk az olvasztóba (smelter). 

Egy átlagos bánya 100 és 400 forduló közti 
időtartamot bír ki, ez elsősorban az ásási mély- 
ség függvénye. Legfeljebb 500 egységnyi ércet 
képes tárolni, ha ezt elérte, ideiglenesen be- 
csukja kapuit, egyébként folyamatosan működik. 
Minden bányához szériatartozék egy teherkocsi 
is, így amíg az el nem öregszik, az anyagok el- 
szállítása biztosított (nem kell truckot szereltet- 
nünk a gyárban). 

Az építmény 7 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 1 ember szükséges. 


Nanotechnology Facility (nanotechnológia) 

A hosszú kutatások során felfedezett nano- 
technológia tulajdonképpen egy áttörő jelentősé- 
gű, olcsó mód az anyagszerkezet molekula szin- 
tű manipulálására, illetve ennek felhasználására 
a gyakorlatban. Ez lényegében annyit tesz, hogy 
amint ez a lehetőség rendelkezésre áll, az erő- 
források nem fogják korlátozni a kolónia fejlődé- 
sét. Éppen ezért minden egyes kolónia számára 
célszerű legalább egy ilyen megépítése. 

Az építmény 5 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 2 ember szükséges. . 


Police (rendőrség) 

Minden társadalom igényli ezt a szervezetet, 
azonban a hozzáállása a lakossághoz változtatha- 
tó, ez igen pozitív. A , Benevolent" (jóakaratú, 
szívélyes) politika segítségével a rendőrőrs 5 
kockányi körzetében felére csökkenti a bűnö- 
zést, miközben fordulónként egy ponttal növeli a 
morált. A , Hostile" (rosszindulatú, ellenséges) 
politika nullára csökkenti a bűnözést, viszont a 
morál is csökken, fordulónként egy ponttal. 

Az építmény 4 forduló alatt épül fel (a felszín 
alatt csak 3 forduló szükségeltetik), működteté- 
séhez 2 ember szükséges. 


Robot Command írobotvezérlő központ) 

A robotainkat központilag vezérlő építmény 
segítségével a terepen kint levő géptársainknak 
tudunk utasításokat adni, illetve a kapcsolatot 
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tartani velük. Ha egy felderítő, bányász vagy bár- 
mely más egység energiája lemerül, a vezérlő- 
központ figyelmeztető jelzést kap, ekkor javítóro- 
botot tudunk a helyszínre küldeni. A kapcsolat- 
tartás szempontjából a kommunikációs tornyok 
(vagy a műhold) igen fontosak. Egy Robot Com- 
mand 10 robot munkáját képes irányítani. 

A dolgok jelenlegi állása szerint kilencféle ro- 
bot ügyködhet a kolónia szolgálatában: 

Robodozer (talajegyengető robot), melyek az 
épületek alapját teremtik meg, ennek fordulóban 
mért időigénye a tereptől változik. 

Robominer (bányászrobot), melyek bányaak- 
nát ásnak, felderítik az érc lelőhelyét, elevátoro- 
kat építenek, és ideiglenes tárolást tesznek te- 
hetővé. 

Robodigger (ásórobot), melyek a föld alatti 
ásómunkálatokat végzik, függőlegesen és hori- 
zontálisan (az égtájak irányában) is. 

Roboexplorer (felderítő robot), mely új bányá- 
kat hajkurászik a felszínen, hogy hány forduló 
alatt sikeredik ez neki, az erősen bolygófüggő. 

Repairbot (javító robot), amely megkeresi a 
tropára ment robotokat, és igyekszik helyrepo- 
fozni őket, ehhez persze nem árt némi robotal- 
katrész-ellátottság. Az üzemanyagelem-cserét is 
végre tudja hajtani. Maguk a javítórobotok a ro- 
botika témakörben végrehajtott kutatások ered- 
ményeképpen születhetnek meg. 

Airbot (légi robot), amely képes az orbitális 
műholdak avagy egy felederítő robot által felfe- 
dezett lázadó kolónia egyszeri felderítésére. 
Szintén a robotika témában való elmélyülés 
szükségeltetik létrehozásukhoz. 

Microbots (mikrobotok), melyek a lerobbaná- 
sok, gyárleállások számának csökkentésére hiva- 
tottak. A robotika mellett a rovartanban is jártas- 
ság szükséges. 

Lawbot (rendőrségi robot), amely egyenesen 
a bűnözés helyszínére siet és intézkedik. Tíz for- 
duló alatt fel képes számolni a vörös lámpás ne- 
gyedet, utána maga is elpusztul. 


A vezérlőközpont, 
b ahol életünk hátralevő részét töltjük 
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Humanoid Worker (ember formájú dolgozó), 
amely a robotikai kutatások eredményeképpen 
képes átvenni az emberi manuális munkát, mi- 
közben annak korábbi ember végzője átirányítha- 
tó a tudományos kutatás területére. 

Visszatérve a robotvezérlő központhoz, az 
építmény 3 forduló alatt épül fel, működtetésé- 
hez 1 ember szükséges. 


Seed Factory (alapgyár) 

Automata gyár, fő funkciója, hogy az emberek 
érkezése előtt a bolygóra érve megkísérli azt a 
kolonizáció számára alkalmassá tenni. Körülbelül 
száztonnányi cuccot hurcol magával, úgyhogy 
korlátozott képességei is vannak, mint például 
robotok gyártása, illetve érc feldolgozása. Az 
eredeti vezérlőstruktúrát is ez a gyár biztosítja. 

Az építmény 2 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez ember nem szükséges. 


Smelter, Ore Processing Facility (olvasztó, ére- 
feldolgozó) 

Ez az a hely, ahová a kibányászott érccel meg- 
rakott kocsik begördülnek, és ahol az ércet hasz- 
nos erőforrássá alakítják. Vigyázat, ez nem rak- 
tár, tárolási célokra tessék a tárolókat (storage 
tanks) használni, mivel a feldolgozó kapacitása 
ilyen szempontból nem túl nagy. 

Az építmény 7 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 3 ember szükséges. 


Solar Powersat Receiver Array 

Egyszerűbb néven rectenna, egy energia-elő- 
állító központ, amely a Powersat által koncentrál- 
tan lesugárzott mikrohullámú energiára alapul. 
Ha nincs Powersat az égbolton, akkor totálisan 
felesleges. Ha van, maximum kettő legyen be- 
lőle Powersatonként, mert ennyi jelenti a teljes 
kihasználtságot. 

Az építmény 4 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 1 ember szükséges. 


Spaceport (űrkikötő) 

Amint a kutatók kifejlesztették az űrprogramot 
és a nehéz tárgyakat megmozgató lehetőséget, 
építhetünk kikötőt, amely olyan dolgokra lehet 
jó, mint műholdak bolygó körüli pályára állítása, 
szállítmány (cargo) kilövése vagy eljuttatása orbi- 
tális szállítókkal más kolóniák irányába, a bolygó 
felszínén. A kikötőnek felszín alatti raktárrésze is 
van, ahol apróságokat tárolhatunk, műholdakat, 
nehéz tárgyak mozgatógépeit, teherszállítókat, 
amíg nincs ismét szükségünk rájuk. 

Az építmény 7 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 4 ember szükséges. 


SPEW Facility (SPEVV) 
A szennyvízfeldolgozó és környezetihulladék- 
kezelő lehetőség (Sewage Processing and En- 
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vironmental Waste Facility) a kolónia újrafeldol- 
gozó központja. A szennyvíz és a visszaforgat- 
ható anyagok a SPEW segítségével átalakítha- 
tók egy igen fontos erőforrássá, a többcélú 
Goová (Multi-Purpose Goo, MPG). A ledöngölt 
építmények is ide szállítódnak az értékes anyag 
kinyerése céljából. Ugyhogy nem egy rossz öt- 
let minél hamarabb építeni egy ilyen építményt, 
már csak a kezdeti szűkös erőforrások szem- 
pontjából is. A kolónia lakói is jó szemmel néz- 
nek a SPEW-re (biztos őket is megdumálta a tö- 
megkommunikáció), úgyhogy a morál is nő egy 
pontocskát. 

Az építmény 8 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 2 ember szükséges. 


Storage Tanks (tárolók) 

Szintén már a kezdetekkor fontos, mivel a bá- 
nyákból származó erőforrásokat valahová el is 
kell helyezni. Amíg a tárolóban dekkolnak, az 
erőforrások nem igazán használhatók fel. A szo- 
kásos teherkocsikkal tudjuk szállítani a cuccot 
ide (ez egyébként automatikusan megy), mind- 
egyik 1000 egység erőforrást tud tárolni, típustól 
függetlenül. 

Az építmény 2 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez ember nem szükséges (semmi bizton- 
sági őr, még egy robotkutya sem...). 


Terraforming Facility (Földhöz hasonlóvá alakítás) 

Ez egy fantasztikus építmény, és csak hosszú, 
megfontolt kutatómunka eredményeképpen vá- 
lik elérhetővé. Segítségével az egész bolygó szá- 
mára belélegezhető levegőt tudunk előállítani (ki- 
csit jobb, mint egy CHAP). A morál is ugrik 5 ke- 
mény ponttal, ami érthető is. 

Az építmény 9 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 4 ember szükséges. 


Tokamak Fusion Reactor (tokamak fúziós reaktor) 

A kolónia elsődleges energia-előállítója, külö- 
nösen a rendszer napjától távoli bolygók eseté- 
ben. Maga a tokamak szó egy orosz akroním, 
magyarul kb. toroidális mágneses kamra, a 
nukleáris fúziós energia generálásának közked- 
velt módja. A tokamak alapú első eszköz 
egyébként már 1968-ban bejelentésre került 
Moszkvában. Ez a kolónia számára egyáltalán 
nem lényeges információ, az már inkább, hogy 
a reaktor felszín alatti része, amely a felszíni 
résszel együtt egyszerre épül fel, a nagy szállí- 
tóhajó része. Ugyhogy ha például kezdésnél 
bepakoltunk reaktort is, jobb a helyzetünk, 
mert akkor csak le kell hozni a hajóról, egyéb- 
ként némi késedelemmel újat is építhetünk — 
miután technológiai és kutatási szintünk ezt 
megengedi. 

Az építmény 2 forduló alatt épül fel, ha az űr- 
hajóról hozzuk le a reaktort, 9 alatt, ha most 
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kezdjük el megépíteni, működtetéséhez 1 em- 
ber szükséges. 


Warehouse (raktár) 

A raktár a gyárak számára fenntartott tároló- 
kon kívül plusz helyet biztosít, méghozzá 100 
egységnyi súly számára, az alábbi tárgyakból: 
Tárgy Egységnyi súly 
gyógyszer 1 
üzemanyagcellák (robotnak isteni) 2 
luxustárgyak e] 
ruházat 3 
robotok üzemanyagcella nélkül 3 
robotok komplett 5 

(3--2 véletlenül) 
teherkocsik 


Lehetőségünk lenne utak építéséhez használ- 
ható elemek tárolására is, de mivel a program 
készítői időhiány miatt kihagyták az utakat a já- 
tékból, na nem baj, majd a szokásos upgrade ta- 
lán orvosolja ezt. 

Az űrkikötő közelében lévő raktár űrhajót vagy 
műholdat is tárolhat. Fontos tudnunk, hogy az ál- 
talunk elkészített robotokat csak akkor tudjuk 
használatba venni", ha a Robot Command mel- 
lett ilyen építménnyel is rendelkezünk. 

Az építmény 2 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 1 ember szükséges. 


2. Felszín alatti építmények 


Administration (közigazgatás) 

Elsősorban vezetési, szervezési funkciókkal 
megáldott intézmény, különösen a kutatás és 
az ipar számára fontos. Azoknál a könnyűipari 
építményeknél, amelyek kockája közvetlenül 
egy igazgatási épület mellett van, a termelési 
szint egy pontot javul fordulónként. Hasonlóan, 
a fent említett módon elhelyezkedő laboratóriu- 
moknál a kutatási fázis javul egy ponttal fordu- 


lónként. 
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Az építmény 3 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 1 ember szükséges. 


Commercial (kereskedelmi épület) 

A nagyáruház szerepét tölti be a lakók életé- 
ben. Amint a könnyűipar előállította a luxuscikke- 
ket, a kereskedőházakon keresztül jut el az a fo- 
gyasztókhoz. A program igen realista: amennyi- 
ben nincsen kereskedelmi egységünk, a luxus- 
cikkek csak gyűlnek, halmozódnak a raktárban, 
amíg egy idő után a kedves alkalmazottak a hát- 
só ajtón keresztül fusiban el nem kezdik lopni. A 
lopott cucc aztán végül a vörös lámpás negyed 
lakóihoz kerül. Ugyhogy inkább építsünk néhány 
áruházat. 

Az építmény 3 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 2 ember szükséges. 


Geothermal Power Plant (geotermikus erőmű) 

Nagyon tiszta energiaforrás, de persze megfe- 
lelő adottságú bolygó kell hozzá, na meg az, 
hogy elég szerencsések legyünk, és a felszín 
alatt jó gőzhasadékot leljünk. A bolygók felszí- 
nén nulla a vulkanikus aktivitás, úgyhogy muszáj 
leásni, ha efféle erőműre ácsingózunk. 

Az építmény 9 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 1 ember szükséges. 


Laboratory (laboratórium) 

A tudományos kutatások többsége itt zajlik (a 
kivételek csak a már említett felszíni, kockázatos 
kísérletek). A laboratóriumok az oktatás szintjére 
is jó hatással vannak, bár arra az egyetemek 
még jobbak. A laboratóriumon keresztül elérhető 
az ún. kutatási fa, amelynél meghatározhatjuk, 
hogy milyen természetű kutatás folyjon. 

Az építmény 4 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 2 ember szükséges. 


Light Industry (könnyűipar) 

Itt olyan termékeket állítanak elő, amelyek gyár- 
tása nem jár toxikus melléktermékekkel (azok 
ugyanis fent a felszínen állítódnak elő — lásd robo- 
tok). A könnyűipar produktumai a luxuscikkek, a 
ruházati cikkek és a gyógyszer. A gyártási folya- 
mat során keletkező, visszaforgatható anyagok 
automatikusan a SPEW felé kerülnek elküldésre. 

Az építmény 4 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 2 ember szükséges. 


Medical Facility (gyógyászat) 

A katasztrófák következtében előforduló, a la- 
kosságon esett sérüléseket orvosolja, ezenkívül 
az élettartamra van jó hatással. Mivel egy ide- 
gen, új, szokatlan és barátságtalan bolygón az 
ember elég sok mindennek van kitéve, igen cél- 
szerű ezt a lehetőséget igénybe venni. 

Az építmény 4 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 2 ember szükséges. 
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; Az első lépések az új bolygón f 


Mine Shaft (bányászati akna) 

Ezt az elemet nem mi, hanem a bányászrobot 
állítja elő, amikor a felszínen bányát kezd építeni. 
Nyilván egyéb építkezéseink során kerülendő. 
Az építmény felépülése a földrajzi adottságoktól 
függően változó, működtetéséhez ember nem 
szükséges. 


Park — Reservoir (park) 

Mivel a szülők egy jó ideig nem mondhatják 
gyerekeiknek, hogy menjenek ki az udvarra vagy 
a játszótérre játszani, ezért a felszín alatt kell ezt 
is megoldani. A parkok biztonságosak a gyere- 
kek és persze a felnőttek számára is, a morál is 
növekszik, ha van park. 

Az építmény 3 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez ember nem szükséges (parkőr se). 


Recreational Facility (kikapcsolódási lehetőség) 
Ennek az építménynek csak egy célja van, 
hogy a kolónia lakóinak némi szórakozást nyújt- 
son. A morál egy ponttal növekszik is. 
Az építmény 4 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 1 ember szükséges. 


Red Light District (vörös lámpás negyed) 

Hát ez fantasztikus, már az Újvilágban is.." A 
tréfát félretéve, egyszerre előnyös és hátrányos 
lehetőségről van szó. Kissé szokatlan maga az 
építmény, mert két módon is létrejöhet: egy- 
részt létrehozhatjuk a többihez hasonlóan mi 
magunk is, másrészt viszont, ha magas a bűnö- 
zési arány, spontán módon is kialakulhat. A vö- 
rös lámpás negyed kedvező hatással van a mo- 
rálra (4-2 pont!) és a születésszámra, a raktár- 
készletet viszont dézsmálja, fixen két egységnyi 
luxuscikkel lesz kevesebb fordulónként, akár van 
kereskedőház, akár nincs. Ha a bűnözés tartósan 
magas szinten marad, egyre több lakóépület is 
átalakul vörös lámpás negyeddé. Az egyetlen 
mód a folyamat megfékezésére a luxuscikkek 
előállításának csökkentése vagy a bűnözés 
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visszafogása. Ez utóbbinak kicsit unfair, de hatá- 
sos módja egy-egy rendőrőrs telepítése a vörös 
lámpás negyed közvetlen szomszédságába... 

Az építmény 4 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 2 ember szükséges. 


Residential (lakóházak) 

Megérkezéskor a kolónia lakói meglehetős ké- 
nyelmetlenségben és zsúfoltságban kerülnek el- 
szállásolásra (egész pontosan a Seed Factory ál- 
tal épített vezérlőben). Hogy némiképp kulturál- 
tabb elhelyezést nyerhessenek, lakóházakat kell 
építenünk, már csak azért is, mivel a felszínen 
élni nem egy életbiztosítás, és a morál a leszál- 
lás után hamarosan zuhanni kezd. A lakóházak- 
ban való elhelyezésnél is legyünk tekintettel ar- 
ra, hogy 25-nél többen ne lakjanak egy épület- 
ben. Ha 25-nél kevesebb a lakó házanként, a 
morál egy ponttal javul, ellenkező esetben azon- 
ban egy ponttal esik, és ezzel egy időben a bű- 
nözési szint növekedésnek indul —- nem poén. 

Az építmény 3 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 1 ember (házmester?) szükséges. 


Tokamak Containment Vessel (a tokamak reak- 
tor alapja) 

A reaktor alsó része, amely a felszínen kivá- 
lasztott reaktorépítéssel egy időben zajlik, ezért 
felszín alatti építése automatikus ebben az eset- 
ben. Amire ügyelni illik: ne nagyon építsünk 
semmit a reaktor közelébe, mert a kolónia lakói 
kicsit idegesek lesznek (hatása a morálra —1 
vagy O, ha mázlink van). 

Az építmény felépülése a földrajzi adottságok- 
tól függően változó, működtetéséhez ember 
nem szükséges. 


University (egyetem) 

Fő célja a lakosság iskolázottsági szintjének ja- 
vítása. 100 forduló után a szint növekedése 
megáll, de a morálra gyakorolt hatás (fordulón- 
ként 1 pont) szerencsére nem. A szint növeke- 
dése akkor is megáll, ha a maximális 100 pontos 
plafont elértük, ez 100 ferdulónál hamarabb is 
bekövetkezhet. Ne lepődjünk még, ha a 100 
pontos szint csökkenni kezdene, ez csupán az if- 
joncok oktatási rendszerbe való belépésére utal. 

Az építmény 4 forduló alatt épül fel, működte- 
téséhez 2 ember szükséges. 

No, ezek lennének azok az épületek, amikkel 
gazdálkodhatunk. Fontos figyelnünk arra, hogy 
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egyes épületek csak bizonyos kutatási sikerek 
után válnak elérhetővé, azaz a játék elején még 
nem állnak a rendelkezésünkre. 


MANKÓ 


A Seed Factory elhelyezésénél nagyon fontos 
figyelnünk az alábbiakra: 

— Legyen a közelben lehetőleg több bánya is 
(az erőforrások gyorsabb bevonása érdekében). 

— A kiválasztott terület lehetőleg sík(abb) le- 
gyen. Ott ugyanis gyorsabban lehet dózerolni, így 
építkezni is. (A zónatérképen jobb klikk, Tools, 
Elevation Map kiválasztásával megtekinthetjük a 
magassági zónák eloszlását. Az eredeti térképet 
az előbbiek megismétlésével kaphatjuk vissza.) 


Az egyes építmények elhelyezésénél vegyük 
figyelembe, hogy a legtöbb építményt nem tud- 
juk közvetlenül egymással összekötni, hanem 
közbe kell iktatnunk a csőrendszer egy-egy da- 
rabját is. Azaz a legjobban akkor járunk, ha eleve 
sakktáblaszerűen helyezzük el az építményein- 
ket és az őket összekötő csöveket. Egyébként 
ha nincs az előbbieknek megfelelő, lesimított te- 
rületünk, akkor az elemek között nem is jelen- 
nek meg az egyébként rendelkezésünkre álló 
építménytípusok. 


A földfelszín alatt is kell dózerolni. 


A robodiggerrel csak olyan felszíni pozícióban 
tudunk lefelé ásni, ami csőrendszerrel van 
összekötve a többiekkel, és a szomszédos terü- 
leteken nincs még építmény. 


Ha a földfelszín alatt ásatunk a robodiggerrel, 
akkor módunk van választani a vízszintes irá- 
nyokban történő területtágítás, illetve a mélyebb 
szintek felé ásás között. 


Az egyik legjobb teszt a játék során a kataszt- 
rófák során jön elő. Nem elég, hogy gyors dön- 
téseket kell hoznunk és megfelelően cseleked- 
nünk a károk mérséklése érdekében, de ráadá- 
sul a kolónia feszülten figyeli a mi ténykedésün- 
ket, és a morál is a vezetői képességeinknek 
megfelelően változik. 

Célszerű a már említett DIRT használata, illet- 
ve szükség esetén a haladéktalan evakuláció 


végrehajtása. 


A katasztrófák egyik fajtája a járvány. Megfé- 
kezésére 20 fordulónyi időnk van (a Medical Fa- 
cility segítségével ez 40-re növelhető), ez idő 
alatt kell a járványt izolálni, vagy a kutatókkal az 
ellenszert kifejlesztetni. 

A katasztrófák másik fajtája az időjárással kap- 
csolatos veszélyek, ezek egy része műholdakkal 
előre jelezhető. 

A Merkúr típusú bolygókon állandóak a napki- 
törések okozta károk, de gyakoriak a meteorbe- 
csapódások és a földrengések is. A Vénusz típu- 
súaknál gyakoriak a napkitörések okozta károk, a 
földrengések, és jelentős a vulkánkitörések szá- 
ma is. A Mars típusú bolygók ilyen szempontból 
kedvezőek, közepes eséllyel fordul elő időnként 
mindenféle meteorbecsapódás, földrengés, szél- 
vihar, homokvihar. A Hold típusúak, illetve a Pho- 
bos típusúak a meteorbecsapódásoktól vesz- 
élyeztetettek leginkább. Az aszteroidák a napkitö- 
rések okozta károktól és a meteoritoktól szen- 
vednek; végül a csillagrendszerek peremén talál- 
ható, Plútó típusú parányok gyakorlatilag a mete- 
orokon kívül teljesen védettek -— sajnos egyéb 
adottságaik miatt mégsem igazán ideálisak. 


A morálról: ha a morál jelentősen emelkedik, 
az emberek elégedettek velünk, a születésszám 
emelkedik, a halálozási ráta csökken, a termelés 
nő. A morál csökkenése épp az ellentétes hatá- 
sokat váltja ki, illetve ezen felül az elégedetlen- 
ség kifejezéseképpen az emberek elkezdenek 
átszivárogni a lázadó kolóniához. Ha a morálunk 
nagyon gyenge, a lázadó kolónia le fog győzni 
minket. A morál emelésének jó módja a luxus- 
cikkek előállítása, a technikai fejlődés, a régi fo- 
lyamatos frissítése (pl. régi gyárak lerombolása, 
helyettesítése újabbakkal). A kolónia lakói na- 
gyon figyelik minden lépésünket. 


Ujjgyakorlat 


nyilak 


- a helyi térkép mozgatása a 
megfelelő irányba; 

— a helyi térképnek 5 egységnyi 
ugratása a megfelelő irányba; 


Shift--nyilak 


j Outpost Sierra On-Line 


Fi — segítség; 

F5, Ctrl--T — több forduló egyidejű lejátszása; 

Alt--0O — földfelszín térképére váltás; 

Alt--1 — a felszín alatti első szint térképé- 
re váltás; 

Alt--2 — a felszín alatti második szint tér- 
képére váltás; 

Alt--3 — a felszín alatti harmadik szint 


térképére váltás; 
Alt-4-X, Alt--F4 — kilépés; 


Alt-M — ,Főnök billentyű", ikonná kicsi- 
nyíti a játékablakot; 

Ctrl--T — forduló vége; 

Ctrl--F9 - Mass Driverhez váltás, ha van 
ilyenünk; 

Ctrl--F11 — beépített , csalás" — végtelenre 
állítja az erőforrásainkat; 

Ctrl--12 — beépített , csalás" — maximum- 
ra, ill. minimumra állíthatjuk a mo- 
rált, a képzettségi szintet és a bű- 
nözést. 

Mérleg 


Persze ízlése válogatja, de az ilyen stratégiai 
típusú játékok közül engem a Civilization óta 
nem ragadott meg semmi annyira, mint az Out- 
post, úgyhogy szívem és kardom az övé. Sok jó 
vonása mellett azonban számtalan , szeplővel" 
is rendelkezett a program, amit nem akarok el- 
hallgatni. 

— Ezt a játékot, azt hiszem, nem az , átlag ma- 
gyar PC-re" írták, talán 486DX2/66-os a leg- 
passzolóbb hozzá - bár a teszt kedvéért azon is 
kipróbáltuk, és a térképgörgetés ott is csigalas- 
sú volt. 

— Kicsit kiábrándító, hogy egy CD-s játék köz- 
ben csak a nagy fülzúgás hallható (meg néha A. 
I. beszólásai), semmi zene, igazi hangeffekt, 
amit a Sim City családnál azért már megszokha- 
tott az ember. 

—- Néhány építmény (pl. az utak) egyszerűen ki- 
maradtak a játékból, időhiány miatt, úgyhogy cél- 
szerű inkább valahogy a hamarosan megjelenő 
update-tel együtt beszerezni a játékot. 


COOL 


Történet, Hangulat § 18/20 

Játékélmény: ; 19/20 
MEL EEBZEKZHSA KASE Tas eTÓ VIGYARER ZS 1951 ERRE ATTI 

Grafika, Animáció: Bi 19/20 
CSDKÉSÁ RE VAROK ÉSE sé] be sv ti kett oszét 

Zene, Hang: KE 13/20 
s ITT LETOSÉRHÉME SB BRÉNÉ AS ZO B. lő Fő etSITRSET 

Játszhatóság, Vezérlés: / 15/20 


Te E 


PIRA SOCCER 


Bemutatja: Kelon 


A focirajongók örömünnepe volt az idei észak amerikai labdarúgó VB. Elmúltak a foci-fiesta 
napjai, de ti visszavarázsolhatjátok kedvenceiteket a saját képernyőtökre, és azt hozzátok 


ki győztesnek, akit akartok... 


Történet 


A nagy esemény végére a számítógépes játékok 
piacán is megjelent egy felettébb érdekes szoftver, 
a FIFA Soccer, amely az első igazán 3 dimenziós, 
realisztikus hatású, egyszóval COOL focijáték. Cé- 
lunk kettős: egyrészt mindig az adott mérkőzésen 
való győzelem, hiszen nyerni jó, másrészt valami- 
lyen nemzetközi cím elnyerése (bajnokság, kupa 
stb., vagy maga a világbajnoki cím). Különösebb 
előtörténete nincs is, hiszen nem kifejezetten csak 
vb-orientált, hanem számos játéklehetőséget kínál, 
úgyhogy lássuk is egyből a lényeget. 


Ismerkedő 


Ha magunk mellé készítettük a géphez a hoz- 
závalókat (kaja, pia...) — és ha rendelkezünk ilyes- 
mivel, akkor a botkormányunkat -, a játék kezde- 
tén, a bevezető (enterrel, illetve a botkormány B 
tűzgombjával átléphető) képek, illetve stáblista 
után egy elég érdekes menübe botlunk. Azért 
poénos, mert ez gyakorlatilag egy olyan listasze- 
rű beállítóképernyő, amelynél a felső sorok meg- 
változtatása az alsóbbak automatikus megválto- 
zását is előidézheti. Maga a menü túllóg a képer- 
nyőn, úgyhogy a fel-le gombokkal (vagy joyjal) le- 
het a teljes választékot látni. A menüben való vá- 
lasztás pedig úgy történik, hogy amelyik menü- 
ponton éppen rajta állunk, a bal, illetve jobb nyi- 
lakkal (vagy a joy bal-jobb irányú mozgatásával) 
tudunk a lehetőségek közt tallózni. 


Az első sorban a játék során használt nyelvet 
választhatjuk ki, az alábbiak közül: angol, német, 
francia, spanyol, olasz. A választás a már emlí- 
tett módon történhet, s lám, a menü nyelvezete 
is egyből változik. 

A második sorban -beállíthatjuk, milyen típusú 
játékot kívánunk játszani. Ez lehet Exhibition 
(azaz csak egy mérkőzés, bemutató), Tourna- 
ment (torna, azaz egy világbajnokság selejtezők- 
kel és rájátszással), Play off (rájátszás, másné- 
ven kupa), League (liga, más szóval bajnokság), 
Load game (no ez nem fajta, hanem így lehet a 
már lementett játékállást visszatölteni), illetve 
Demo. 

A következő sor tartalma már a második sor- 
ban megejtett választástól függ. Ha bemutatót 
kértünk, akkor a Team 1, illetve alatta a Team 2 
címekkel a két játszó csapatot választhatjuk ki. 
Ha viszont a tornát, a rájátszást vagy a bajnoksá- 
got szúrtuk ki magunknak, akkor itt az állítható 
be, hogy hány csapattal akarunk játszani (maxi- 
mum 8 lehet, az alapértelmezése egy, de ha 
egymagunk játszunk a géppel, akkor célszerű 
ezen is hagyni). Load game opció esetén pedig 
egy nem változtatható kiírás jelenik meg itt 
(teams from disks — csapatok a lemezről), ami 
utóbbi legtöbbször a hard diskre, azaz a win- 
chesterre utal. 

Az ezt követő sorok már nem változnak. A 
Half time pontban a félidő hosszát állíthatjuk be, 
a gép 4 percet lát jónak (a minimum 2, a maxi- 
mum 45 lehet). 


INFOKÁRTYA 


A program neve: FIFA Soccer 


Kibocsátó: 
Megjelenés éve: 

A játék típusa: 
Hang: 

Szükséges memória: 
Speciális igény: 
Helyigény: 
Szükséges géptípus: 


EA Sports (Electronic Arts) 8: The Creative Assembly 
1994 

sport - akció 

Adlib, az összes Sound Blaster, Roland 

4 MB 

joystick ajánlott 

10 MB 

386 SX, VGA monitor, egér 


TNNNNANANN NNNNA TAI 


FIFA Soccer 


A Goal keepers (kapusok) pontban az állítható 
be, hogy a kapust a számítógép vezérelje (com- 
puter), vagy mi akarunk ügyeskedni vele (manu- 
al). A gép irányítása erősen ajánlott, lesz elég 
dolgunk a mezőnyjátékosok koordinálásával. 

A Fouls (szabálytalanságok) pontban a nem 
tiszta játék három fokozata választható, neveze- 
tesen a none (semmi szabálytalanság), interme- 
diate (közepes), illetve full (teljes körű). Az alap- 
beállítás a none, azaz a fair play. 

A Game type (a játék típusa) pontban az akció 
(action) és a szimuláció (simulation) módok kö- 
zött választhatunk. 

Off-sides (les): az alapértelmezés az off, azaz 
nincs les, ez változtatható on-ra, ami a valódi 
szabályokhoz hű. En személy szerint nem külö- 
nösen kedvelem a lest, úgyhogy ezt off-on szok- 
tam hagyni. 

A Weather (időjárás) pontban négyfajta idő kö- 
zül választhatunk, ezek a dry (száraz), damp (vi- 
zes, nedves), drenched (totálisan átázott), hot 
(tűzforró). Egyértelmű, hogy a dry a legszimpati- 
kusabb. 

A pálya (Field type) lehet füves (Grass), vagy 
műfüves (Artifical grass). 

Az óra (Clock) mehet folyamatosan (contino- 
us), vagy a jégkoronghoz hasonlóan csak a tiszta 
játékidőt mérve (out of play). 

Az utolsó pont a Sound (hang), ahol lehetőség 
van arra, hogy zenénk és digi effektjeink is le- 
gyenek (Music and SFX on), egyik se legyen 
(off), csak digi effekt legyen (SFX only), vagy 
csak zene legyen (Music only). Az effektek mini- 
mum legyenek felkapcsolva. 

A beállítások végeztével a B botkormány-tűz- 
gombbal, illetve enterrel mehetünk tovább. Ez 
később is igaz lesz, úgyhogy erre már csak mint 
, Menjünk tovább" hivatkoznék. 

Tételezzük fel, hogy a torna, rájátszás, liga hár- 
mas valamelyikét választottuk. Ekkor megjelenik 
egy négyzetben Algéria csapatának neve. Nem 
kell megijednünk, a bal-jobb nyilakkal választha- 
tunk magunknak csapatot... Későbbiekben, ha 
már játszottunk a játékkal és valahogy ide kerü- 
lünk ismét, elképzelhető, hogy Algéria helyett 
mondjuk Dánia lesz itt: ez akkor fordulhat elő, ha 
előtte a nevezett csapattal, azaz Dániával játszot- 
tunk, a gép ezt hajlamos megjegyezni. Vá- 
lasszunk csapatot, és menjünk tovább. 

Egyből látható is lesz egy ablak, benne az 
első ellenfél, illetve egy összevetés, amely 
egytől kilencig értékeli az ellenfeleket (a 
nagyobb a jobb) néhány szempont szerint: 
shooting — (lövések), running (gyorsaság), 
passing  (passzolás), defence (védekezés), 
tackling (szerelés), goal keeping (kapus), végül 
over all (mindösszesen). 

Ha várunk egy kicsit, feltűnik egy kommentá- 
tor is az EA Sportstól, és elmondja a véleményét 
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EA Sports 8 The Creative Assembly 


Kapusunk kirúgni készül a labdát a középen 
ácsingózó játékosunknak 


a csapatokról. Sajnos mindig ugyanazt mondja, 
ezért nem igazán lényeges. Menjünk tovább. 

Most jöhet a vezérlés beállítása. Kapunk egy 
képernyőt, mely felső részén ott látható a két, 
erejét hamarosan összemérő csapat neve, közé- 
pen pedig egy botkormány és egy billentyűzet 
képe díszeleg, mindkettő mellett ferde kis nyíl 
található. Ez az elrendezés arra utal, hogy alap- 
ként egyik csapat sincs kiválasztva irányításra, 
úgyhogy jó kis tv-focit lehet nézni, de vezérelni 
nem. A botkormány baira, illetve jobbra húzásá- 
val választhatjuk ki, hogy melyik csapatot akarjuk 
a joyjal vezérelni, a bal, ill. jobb nyíl lenyomása a 
billentyűzeten a hasonló módon történő kiválasz- 
tásra szolgál. Mindkét esetben az irányítást jelző 
kis ábra az adott csapat neve alá ugrik. Vigyáz- 
zunk, nehogy hőn szeretett és kiválasztott Brazí- 
liánk helyett mondjuk az ellenfél Kamerunt vá- 
lasszuk, mert érhet meglepetés. Amelyik irányí- 
tást nem akarjuk igénybe venni, az persze ma- 
radhat középen. 

Az adott irányításnál található ferde nyíl azt je- 
lenti, hogy a fel-le mozgás a térbeli pályán így ér- 
hető el. Ez átváltható botkormány esetén az A 
tűzgombbal vagy billentyűnél a space-szel, ekkor 
egyenes nyilat kapunk, ami a tényleges, képer- 
nyő szerinti mozgatásra utal. Visszaváltani ha- 
sonló módon lehet. Még egy fontos dolog a bil- 
lentyűzettel játszók számára: ha a fel, illetve le 
nyilakat használjuk, beállíthatjuk, mely billentyűk- 
kel akarjuk a játékot vezérelni, ezt a billentyűzet 
stilizált kis képén lévő piros jelek mutatják (alap- 
értelmezés a négy kurzorgomb, a space és az 
enter, lehetséges még a kisgépeknél ismert 
04A-OP-s leosztás, illetve a négy kurzorgomb, 
plusz 1-es ill. 2-es billentyű, ez utóbbi nem iga- 
zán esik kézre. Ha mindezzel megvolnánk, men- 
jünk ki (B tűzgomb vagy enter). 

Ujabb menüt kapunk, amely a FIFA Soccer jó 
szokásához híven ismét változó terjedelmű, és 
az adott helyzetben aktuális variánsokat tartal- 
mazza. Jelenleg, azaz így játék előtt az alábbi ki- 


EA Sports 8 The Creative Assembly 


csi listával birkózhatunk meg, amiből persze ér- 
telemszerűen nem kell mindegyik pontba bele- 
menni: 


— Start game (kezdődjön a játék) — erről be- 
széltem az előbb... 

— Control setup (vezérlés): itt a botkormány, 
illetve billentyűválasztás az előbb részletezett 
módon történő ismételt beállítása lehetséges, 
azaz ha meggondolnánk magunkat, itt lehet 
módosítani, még mérkőzés közben is; mindez 
leggyakrabban a ferde nyilak állítgatására szol- 
gálhat. 

-— Team coverage (lefedés): itt állítható, hogy a 
csapat egyes részei a pályának mely területeit 
próbálják meg uralni. A három vízszintes vonal a 
defence (védelem), midfield (középpálya) és az 
attack (támadás) jelzésére utal. A fel-le irány a 
köztük való választás eszköze, a bal-jobb pedig a 
tól-ig határ belövésére szolgál. 

-— Team strategy (a csapat stratégiája): az aláb- 
bi taktikák közül választhatunk: none (semmi- 
lyen, na ezt inkább ne...), long ball (hosszú lab- 
dák művészete), all öut defend (foggal-köröm- 
mel védekezés), attack (támadás, ez egyébként 
az alapértelmezés is), defend (védekezés), illet- 
ve all out attack (teljes erővel támadás, az adidas 
támogatásával, na ez is egy érdekes dolog, és a 
reklámnak itt nincs is vége...). Egyébiránt fenti 
szép nevű stratégiákat a masinánk grafikusan is 
ábrázolja egy focipályán. 

- Team formation (a csapat felállása): napjaink 
nemzetközi szabványainak hozzávetőleg megfe- 
lelő felállási módok választhatók ki, ezek a 3-5-2 
(értsd: a kapuson kívül fennmaradó 10 játékos- 
ból 3 védő, 5 középpályás és 2 csatár), 4—4-2, az 
ún. söprögetős (Sweeper) játékmód, amit a gép 
1-1—3—4-2-vel jelöl (itt a kapus az első egyes, a 
második a söprögető, azaz gyakorlatilag az 
Utolsó ember", a többiekre már érvényesek az 
előbb elmondottak), a 4—2-4 (ilyet nem igazán 
játszanak) és a 4—-3—3. 


új Szöglet van készülőben 


FIFA Soccer 


— Starting lineup (a kezdő tizenegy): itt rakhat- 
juk össze csapatunkat. Szerencsére a gép auto- 
matikusan a legjobbakat összegyűjti, és egy 
alapbeállítást ad, amit csak változtatnunk kell, ha 
akarjuk. A fel-le irány a játékosok közti választást 
jelzi. Ha az adott játékos szerepel a kezdő 11- 
ben, akkor a nevek listája fölött a focipályán az 
őt szimbolizáló X jel is életre kel. A játékosok ne- 
ve előtt a G, D, M, F betűk rendre a goalkeeper, 
defender, midfielder, forward, azaz a kapus, vé- 
dő, középpályás, csatár funkciók rövidítései. A 
bal-jobb irányba való mozgás az adott játékosról 
ad részletesebb adatokat, tehát az alap skillen, 
azaz képességen kívül a billentyűvel vagy a joyjal 
navigálva megtudhatjuk az adott játékosról, mi- 
lyen értéken is áll a sebessége (speed), reakció- 
ideje (reaction), hogyan kezeli a labdát (ball cont- 
rol), milyen erővel lövi meg a labdát (shot po- 
wer), milyen gyorsan lő (shot acc), milyenek a 
becsúszásai (slides), a fürgesége (agility), a bicik- 
lije (bicycles), a fejesei (headers), az általános 
ereje (stamina), a labdatovábbítása (passing) és 
az aggresszivitása (aggress). Well, aki ezt a sok- 
féle szempontot mind átlátja, annak le a kalap- 
pal, egyébként a skill jó kiindulópont. Ha egy já- 
tékost fel akarunk váltani egy másikkal, az A tűz- 
gombbal vagy szóközzel cserélhetjük ki. A még- 
sem céljára a B tűzgomb vagy az enter szolgál. 

— View replay (visszajátszás megnézése): van 
néhány szép gól elmentve, ezeket nézhetjük 
meg ebben a pontban. Előbb-utóbb mi is fogunk 
tudni ezekhez hasonló találatokat elérni. 

— Ouit game (kilépés a játékból): megerősítés 
(Yes - No) után az adott játéktípus (kupa, liga 
stb.) főképernyőjét kaphatjuk meg. 

- Auit to DOS (kilépés a játékból, de DOS-ba, 
azaz végleg): megerősítés (Yes -— No) után az 
operációs rendszer szintjére kerülünk vissza, ez 
az igazi kilépés. 


Mindezek áttekintése után kezdődjön maga a 
játék — Start game. Egyből feltűnik a pálya, illet- 
ve középen kinagyítva egy érme két oldala. Igen, 
az élethez hasonlóan itt is pénzfeldobással dön- 
tik el a középkezdés jogát. Válasszuk ki a szim- 
patikusabb érmeoldalt, aztán A tűzgomb (space). 
Ha nyertünk, választhatunk térfelet, vagy magát 
a kezdés, az első rúgás jogát, ha vesztettünk, ak- 
kor az ellenfél teszi ugyanezt. Ha ellenfelünk a 
rúgást választotta, mi még térfelet választha- 
tunk, ha térfelet, akkor persze miénk a kezdés 
joga. 

A középkezdés után csapatunk célja, hogy az 
ellenfél hálójába (véletlenül se a sajátunkba) mi- 
nél többször betaláljon. Ha az ESC billentyűt le- 
nyomjuk, feljön a játék kezdetekor már megis- 
mert menü, néhány új ponttal, ezek: 

—- Resume game (vissza a játékba) a Start ga- 


me helyett; 


FIFA Soccer 
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Huh, ez éppen csak a kapus ujjhegyén múlt 


Gólrúgás két lépésben. Jenő nekiveselkedik. . . 


— Instant replay (a legutóbbi gól visszajátszá- 
sa): állóképpel kezdődik, a space-szel lehet elin- 
dítani. Menet közben megállítható, sőt változtat- 
ható, mit lássunk a pályából (a kis piros négyzet 
segítségünkre lesz); 

— Save replay (visszajátszás elmentése): ha a 
lőtt gól megnyeri tetszésünket, el is menthetjük, 
pontosabban rámenthetjük a már említett bemu- 
tató jellegű, beépített gólgyűjteményre, így az elő- 
re beállított gólok helyére saját kollekciónk kerül; 

— Subtitutions (cserék): itt tudunk cserélni, a ko- 
rábbi Starting lineup pontban megismert módon; 

—- Game stats (a mérkőzés statisztikája): itt a 
két csapatra vonatkozóan megnézhetjük, hogy 
hány gólt lőttek (score), hányszor lőttek kapura 
(shots on goal), hányszor sikerült a kapus hárítá- 
sa (saves), hány szögletet rúgtak (corner kicks), 
valamint azt, hogy hány percet töltöttek táma- 
dással, a középpályán való labdázással, illetve 
védekezéssel (minutes -— attacking, in midfield, 
defending); végül pedig a szabálytalanságokról 
(fouls) kapunk információt. 

- Score summary (gólok összesítése): itt fordí- 
tott időrendben - azaz a legfrissebb van legfelül — 
megnézhetjük, kik lőtték a gólokat, illetve mikor. 
A második félidőt a játék az első végétől kezdi 
számolni, azaz ha például 4 perces félidőket vá- 
lasztva valaki a második félidő 1. percében lő gólt, 
akkor itt a neve mellett az 5:00 fog szerepelni. 

— Foul summary (szabálytalanságok listája): a 
szabálytalankodók, illetve büntetéseik, azaz fi- 
gyelmeztetés (sárga lap) vagy kiállítás (piros lap) 
találhatók itt. 

A mérkőzés végeztével ez a menü még a 
Save game, azaz a játékállás elmentése menü- 
ponttal bővül, amit hosszabb játék esetén cél- 
szerű igénybe is venni. 


Mankó 


— Amennyiben nekünk vagy ellenfelünknek si- 
kerül gólt elérni, szemkápráztató kiírásban lesz 
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részünk, amely a képernyő közepét lefoglaló 
csíkban pattogó mosolygó fejet, vagy ollézó 
szurkolók szimbolikus képét, esetleg egy, az 
erős labdától szétszakadó hálót mutat. Érdekes- 
ség, hogy jócskán található adidas-, Panasonic-, 
avagy FIFA-hirdetés, végül is ez a játék készítői- 
től jó felismerés arra, hogy a szoftver bizony 
klassz reklámhordozó. 

-— A játékállást középkezdéskor (így gól után 
is), valamint a félidők végén a gép megmutatja, 
a lobogó zászlók melletti számok formájában 
(egyébként ha elfelejtenénk az aktuális állást, a 
menü Score summaryja segít). 

— Ha a játékidő letelte után sikerül a hálóba 
találnunk, akkor az sajnos nem gól. Ráadásul a 
bíró nem híve a rendes játékidő túllépésének, 
úgyhogy pontosan van mindig vége a félidők- 
nek. 

— Kapuskirúgásnál, bedobásnál, illetve szöglet- 
nél, ha a megjelenő téglalapot nem mozgatjuk 
el, hanem gyorsan elvégezzük az adott lépést, 
általában elég rosszul sülnek el a dolgok (például - 
szögletnél holtbiztos, hogy az ellenfél kapusa el- 
horgássza a beívelt labdát a többiek elől). Ezért 
célszerű a téglalap elmozgatása, lehetőleg úgy, 
hogy a közepén egy, a mi csapatunkba tartozó 
játékos legyen, ekkor nagyobb valószínűséggel ő 
kapja majd meg. 

— Turné, azaz a vb választásánál először hat 
darab, egyenként négy csapatot számláló cso- 
portot kapunk, ide minket is besorolnak. Ennek 
megfelelően három ellenfelünk lesz, akikkel 
azonban szerencsére csak egyszer kell játszani 
(tehát nincs otthoni és idegenbeli mérkőzés). 
Amennyiben továbbjutunk a selejtezőkből, kö- 
vetkezik a tizenhat csapatos rájátszás, ahol már 
párosával folytatódik a rosta, úgyhogy először 
nyolcan, utána négyen, végül pedig ketten ma- 
radnak - remélhetőleg ebben mi is benne va- 
gyunk -, s ekkor következik a final, a döntő, 
amelynek megnyerésekor a World Champions, 
azaz a világbajnok titulust érhetjük el. 
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FIFA Soccer 


...és BUUUUMMMM! 


Majd jöhet a juppie, cigánykerék... 


— Liga, azaz bajnokság választásánál minden 
mérkőzés után megtekinthetjük az aktuális ta- 
bellát. A felső sorban az alábbiak szerepelnek: 
Team name (a csapat neve, kivilágítva a miénk, 
illetve a következő ellenfelünké), G (game, azaz 
eddig hány mérkőzést játszott az adott csapat), 
W (win, azaz hányszor győzött), L (lost, azaz 
hányszor hagyta el vesztesen a pályát), D 
(draw, azaz hányszor volt döntetlen az eredmé- 
nye), P (points, azaz hány pontot ért el, győzele- 
mért itt kettő pont jár, döntetlenért a szokásos 
egy). 

— Rájátszás, avagy kupa esetén, ha a rendes 
játékidőben, azaz mondjuk 2x4 perc alatt nem 
születik döntés, azaz mindkét csapat azonos szá- 
mú gólt ért el, hosszabbítás következik, jelen 
példában 2x1:20 perc, ezt követően azonban ne 
tizenegyesrúgásokra számítsunk, hanem a mér- 
kőzés a jégkorongból már ismerős hirtelen halál 
(sudden death) szisztémával folytatódik, azaz ad- 
dig játszanak most már megszakítás nélkül a 
csapatok, amíg valamelyik be nem lövi a min- 
dent eldöntő gólt. Ugyanezek természetesen a 
turné rájátszás részére is érvényesek. 

- Mivel nincsenek nehézségi szintek, így azt, 
hogy a játék milyen kihívást jelentsen, magunk 
tudjuk szabályozni, méghozzá azáltal, hogy me- 
lyik csapatot választjuk ki. Akik most kezdenek 
ismerkedni vele, javasolt Németország (Ger- 
many), Hollandia (Holland) vagy Brazília (Brazil) 
kiválasztása, idővel rá lehet térni közepes erős- 
ségű csapatokra, mint Ausztria vagy Franciaor- 
szág, míg a végén Kamerunt, de akár Magyaror- 
szágot is választhatjuk. Aki végképp nem boldo- 
gulna, vagy szeretne gyorsan sikereket elérni, 
kiválaszthatja az EA All Stars csapatot, amely 
egyfajta világválogatottnak felel meg, s amely- 
nek minden téren a maximális kilences a képes- 
sége. 

— A játékban szereplő nevek nem valódiak, 
senki ne lepődjön meg, ha egy rakás ismeretlen 
névvel találkozik. 


Ujjgyakorlat 


Mivel a játék viszonylag sok mozgásfajtát is- 
mer, ezért a két tűzgomb többféle funkciót is 
betölt. A könnyebb megértés kedvéért itt most 
A-val jelöljük az A tűzgombot, ami a joyon általá- 
ban az alsó, fire 1-nek is hívott gomb, billentyű- 
zeten pedig a space (szóköz), de ha átállítottuk, 
akkor más (pl. 1-es gomb) is lehet. Hasonló mó- 
don B-vel jelöljük a B (fire 2) tűzgombot, ami a 
joyon a felső szokott lenni, billentyűzeten ennek 
megfelel az enter (ha átállítottuk, akkor a 2-es is 
lehet.) 


Mezőnyjátékosok esetén 

— Ha a játékosunknál van a labda: 

A: kapura rúgás — a tűzgomb elengedésekor; 
ha hosszabb ideig tartjuk lenyomva a gom- 
bot, erősebben lő; 

B: labda továbbítása, azaz passzolás egyik tár- 
sunkhoz; ha hosszabb ideig tartjuk lenyom- 
va a gombot, erősebben passzol; 

A34-B: a labda átemelése, ívelése — a két gomb 
együttes lenyomásával, majd az egyik 
elengedésével érhető el. 

Váltás az egyes rúgásfajták közt: lehetőség 
van menet közben meggondolnunk magunkat, 
tehát például, ha kapura akartunk rúgni (1 le- 
nyomva), de most inkább egy magas labdás íve- 
lést gondolunk jónak, ne engedjük el az 1-et, ha- 
nem nyomjuk hozzá a 2-őt, ezek után az egyiket 
elengedve megtörténik az emelés. 


— Ha nincs a játékosunknál a labda: 

A: becsúszó szerelés, fejes, biciklirúgás vagy 
ütközés, a helyzettől függően — a játékos 
majd eldönti; 

B: a vezérlés, s vele együtt a sárga csillag a 
labdához legközelebb álló játékoshoz kerül; 
ha az ellenfél közvetlenül játékosunk köze- 
lében van, szerelni is próbál; 

A--B: lökdösődés, kis szabálytalanság. 
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Kapus esetén 

— ha nála van a labda: 

A: a labda kidobása, illetve a vezérlő téglalap 
kintléte esetén kirúgás a meghatározott 
irányba (maga a téglalap a négy égtáj irá- 
nyába mozgatható); 

B: a vezérlő téglalap kirakása, illetve visszavo- 
nása. 


— Ha nincs nála a labda: 

B: elvetődik a labdára (automata kapust hasz- 
náló játékosok ezt nem fogják megtapasz- 
talni). 


Esc: Irány a menü 

Fel, le, balra, jobbra: 

-— a négy égtáj mozgás, a pályve 
adottságainak megfelelően ferdén, illetve egye- 
nesen, ahogy a menü Control pontjában beállí- 
tottuk. 


irányában 


Mérleg 


Azt hiszem, a valaha PC-re készült legjobb gra- 
fikai, főleg térbeli szempontból igen kidolgozott 
játékkal sikerült megismerkednünk. Egy-két ext- 
rát még el tudnék képzelni, például mérkőzés 
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végén a játékosokat értékelő sportlap (á la Bun- 
desliga Manager) vagy góllövőlista, az egész vé- 
gén pedig valamiféle high score, azaz pontszá- 
mosdi, hiszen nem ugyanaz Brazíliával kupát 
nyerni, mint Kamerunnal, de még Brazília esetén 
sem mindegy, kik az ellenfelek, hiszen köny- 
nyebb elbánni a kicsikkel, mint Argentínával. 
Ezenkívül a hangzással vannak még komolyabb 
gondok, a zenei részre lehetett volna némi fi- 
gyelmet fordítani. 


Történet, Hangulat 
Játékélmény: 

Grafika, Animáció: 

Zene, Hang: ! 
Játszhatóság, Vezérlés: 7 


Szeretnénk egy igazi , COOL-listát" összeállítani azokról a programokról, 
amikkel érdemes és lehet is játszani (akár évek múlva is). 
A 64. oldalon található szelvényen leírhatod, hogy neked kik a kedvenceid. 


LA(OVANDJU] 


Bemutatja: Saber és Kelon 


...és az Úr egy áldott esztendejében csodás dalnok emelkedett ki a mindennapok ködéből. 
Meséi ezer és ezer ifjú szívét dobogtatták meg és ragadták magukkal őket a fantázia, az 
izgalmas kalandok világába, hol a gonosz számtalan teremtménye ellen kellett a hősöknek 
helytállniuk és megoltalmazniuk a jót és az igazság virágait. A dalnoknak később híre futott 
az egész világban, és ma már nincs olyan billentyűlovas, aki ne hallott volna a tündérvilá- 
gok és hősi mítoszok teremtőjéről, az SSI-ről. És most újabb mese kelt szárnyra e dalnok 
húrjairól, a becsület és a dicsőség éneke, mely messzi, keleti vidékek legendás történetét 
regéli el az arra odafigyelőknek, a dzsinnek és varázslók világába röpítve hallgatóságát. 


Történet 
Bradhad Al-Hazrad enyhe szorongást érzett a 
torkában, ahogy idős mestere felé lépkedett a 
hatalmas, föld alatti csarnokban. Pár évvel ez- 
előtt, amikor még lázadó, nyegle ifjoncként e szi- 
getre érkezett, minden bizonnyal félelem töltöt- 
te volna el a rá váró próbatétel miatt, mostanra 
azonban ez az érzés csendes feszültséggé szelí- 
dült, és sokkal inkább az keserítette el, hogy már 
búcsúznia kell szeretett mesterétől, Sinbartól. 

Sinbar apjaként viselte gondját az elmúlt idő 
alatt, amit talán annak is köszönhetett, hogy csa- 
ládja a Zsúfolt-tenger minden szigetén tisztelet- 
nek örvendett becsületessége és ügyessége mi- 
att. Es bár Bradhad mindvégig türelmetlenül vár- 
ta a képzés végét, hiszen várt rá eljegyzett ked- 
vese, a kalifa lánya, Kara, Sinbarral való szakítás 
hűvös szélként lengte körül a szívét. 

O igen, a próba. Képzése vége, a tudás meg- 
szerzésének bizonyítása. Bradhad, szemben csa- 
ládja többi tagjával, nem varázstudónak tanult, 
hanem harcosnak, a becsület örök örzőjének és 
védelmezőjének - corsairnak. Most pedig itt volt 
az ideje, hogy számot adjon mindarról, amit elsa- 


játított. Sinbar természe zítette erre 
is, de mindent ő sem árúlhatott e aj; a aróbáról, hi- 
szen egy corsairt éppen a váratlan és ismeretlen 
helyzetekhez való könnyű és gyors alkalmazko- 
dás kell hogy jellemezzen. , Gyors észjárás, hely- 
zetfelismerés és fürge lábak. Mindig ezek kísér- 
jenek az utadon, nemes barátom" -— hallotta Sin- 
bar hangját, amint odakísérte a barlangrendszer 
bejáratához, ahonnan csak egy út vezetett ki, a 
folyosók szövevényének másik oldalán levő tele- 
port, mely ha megfelelt, egyenesen szeretett 
szigetére, otthonába, Zaratanra repíti. Igen, Zara- 
tan... és Kara. Milyen régen látta kedvesét. Va- 
jon még mindig olyan forrón szereti, mint amikor 
elváltak? 

Bradhad alig figyel már mesterére, aki arról 
beszél neki, hogy szeretett lánya, Katharina — 
akit a dzsinn lordok elvittek magukkal — egy ál- 
mában nemes és tisztelt úrnak látta Bradhadot, 
aki igen nagy hírnévnek örvendett, és nevét éne- 
kesek zengték minden szigeten. Bradhad indulni 
akart, így szeretettel elbúcsúzott mesterétől, 
majd belépett a barlangfolyosóra. 

Nem állhatott meg, a mögötte sikló erőtér ha 
eléri, atomjaira porlasztja szét testét — ismétlés- 
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Al-Oadim 


re kényszerítve, mely szégyent nem szívesen vi- 
selte volna el. Gyors iramban indult hát előre, 
nem kímélve izmait. Igyekezett első pillantásra 
felismerni a csapdákat és kiválasztani a megfele- 
lő utat. Az egész út újdonság volt számára, meg- 
annyi ötletes csapda és akadály. Nem véletlen 
hát, hogy ez a végső próba. Minden képességét 
igénybe kellett vennie, hogy nagyobb sérülések 
nélkül jusson keresztül az akadályokon. Az idő 
szinte megállt számára, csak egy volt fontos, ha- 
ladni előre, a célja felé. Es sikerült! Itt a láda né- 
mi útravalóval és ott a varázsszőnyeg, mely ha- 
zarepíti szeretett otthonába. 

Zaratan. Kedves városka a homokkal terített 
sziget közepén. Es milyen kedves Aliyától, hogy 
elé jött, személyesen vezeti szülei házához. 
Bradhad jóleső érzéssel szívta magába a nap és 
a család szeretetének melegét. Még a megszo- 
kott cívódás is elmaradt nővérével — a család im- 
már felnőtt tagjaként köszöntötte visszatérő, 
legifjabb tagját. 


SSI, Cyberlore Studios 


va az illendőséget, lenyelte további kérdéseit, és 
besietett a házukba, hogy anyját is üdvözölje. 
Jessamin Al-Hazradon alig látszott meg kora, 
még mindig olyan szép volt, mint az oázisok 
partján nyíló édes, friss virágok. Bradhad tőle 
tudta meg, hogy családjuk kapcsolata az elmúlt 
időszakban sajnos csak romlott a város másik 
kereskedőcsaládjával, a Wassabokkal, akik csak 
nehezen tudták elviselni, hogy az Al-Hazradokat 
dzsinnjük, Muliban is segíti tengeri útjaikon, így 
hajóik gyorsabban futhatnak az összes bárkánál 
— így természetesen az övékénél is. A család 
egyébként Tarikot is hazavárta, aki éppen Ban- 
dar al-Sa"adatban járt kereskedni hajójukkal, de 
megígérte, hogy a Bradhad és Kara tervezett es- 
küvőjére mindenképpen hazatér. 

Bradhad örömmel tekintett szét otthonában, 
és bár észrevette a szülei szemeiben lappangó 
feszültséget, közelgő esküvője feletti örömét 
semmi sem tudta csökkenteni. 

, Istenem, hát ismét itthon! És Kara... Bizo- 
nyára ő is úton van már Zaratanba, hogy újra ka- 
romba zárhassam. Milyen csodálatos az élet, 
hogy ilyen édes dolgokkal ajándékozott meg. 
Nemsokára boldog békességben élhetek kedve- 
semmel az oldalamon, egy büszke és nemes 
család sarjaként. Olyan szép az élet!" — gondolta 
Bradhad a ház előtti virágok élénk színeiben gyö- 
nyörködve. És nem tudta, hogy alig fél nap múl- 
va a poklok poklát fogja megjárni egyedül, magá- 
ra hagyatva egy olyan súlyos teherrel a lelkén, 
mely sokakat azonnal összeroppantott volna. 


Ismerkedő 


Keleti misztikum, csodás tájak, 
izgalom - ez az Al-Oadim 


Apja a házuk előtt várta őket, szavai meleg fu- 
vallatként burkolták be szeretetükkel. Bradhad 
udvariasan viszonozta apja kedvességét, majd 
sietve megnyugtatta, hogy megkapta az utána- 
küldött családi kardot, és most is nála van. Ez 
láthatóan megnyugtatta Zubin Al-Hazradot, és el- 
mesélte fiának, hogy őrizze nagy becsben e kar- 
dot, mert csodás ereje van. A legendák szerint 
ugyanis egy hatalmas, mágikus erővel bíró hold- 
kő zuhant valaha e világra, mely ezer darabra 
tört, és aki megtalálja a megfelelő varázserővel 
bíró darabját, az — egybeolvasztva ezzel a karddal 
— megnövelheti fegyvere erejét. De a kard más 
erővel is bír, csak az igazi ellenfél ellen használ- 
hatja tulajdonosa, aljas szándékkal senkire sem 
támadhat. Ezért nevezték el a Becsület Kardjá- 
nak, mely mindig a becsület és a tisztesség út- 
ján tartja viselőjét. 

Bradhadot elkápráztatta apja története a kard- 
ról, melyet most már ő viselt az oldalán, de tud- 


A játék az installálás után automatikusan elin- 
dítja a sound.batot, mellyel a zajforrásunk típusát 
tudjuk beállítani. Az AIl-Oadim lényegében min- 
den gyakrabban és kevésbé gyakrabban előfor- 
duló hangkártyán képes szólni hozzánk, melyek 
listájáról kétszer kell választanunk, egyszer a di- 
gitalizált hangeffektusokhoz, egyszer pedig a ze- 
néhez. 

A program az utóbbi időben elterjedt 
DOS4grv-t használja (DOS extender), ami min- 
den memóriánkat - legyen az alsó vagy felső, 
fajtiszta vagy kevert — összegyűjt a játék futásá- 
hoz, s ez lehetővé teszi, hogy ne kelljen bajlód- 
nunk az EMS- (expanded) memóriakezelőkkel. 
Különösen szép a játékban, hogy valóban meg- 
bízhatóan kezeli a GUS-t, így az avval rendelke- 
zők folyamatos és rendkívül élvezetes hang mel- 
lett játszhatják végig a játékot. 

A játék kerettörténete a Közel-Keletre repít 
minket, a kalifák és dzsinnek világába. 

A rövid ismertető elolvasása után a játék fő- 
menüjét kapjuk: 

- Load game (kimentett játékállás beolvasása) 
— New game (új játék kezdése) 


SSI, Cyberlore Studios Al-Oadim 


— View credits (a készítők listájának megtekintése) 
- Ouit to DOS (kilépés DOS-ba) 

Új játék kezdése esetén a gép megkérdezi tő- 
lünk, milyen keresztnevet kívánunk adni játéko- 
sunknak (first name — mi Bradhadnak keresztel- 
tük el), majd kiválaszthatjuk a játék nehézségi fo- 
kozatát — level: very easy (nagyon könnyű), easy 
(könnyű), medium (közepesen nehéz - ez az 
alapbeállítás), hard (nehéz), very hard (nagyon 
nehéz). Minél nehezebb fokozatot választunk, 


annál hamarabb és gyakrabban találkozunk vér- 
mesebb szörnyekkel. Ha a beállítások végén a 
Play game" sorra klikkelünk, elindul a játék. 


A legnagyobb teret itt is a játékterület öleli fel, 
míg az információs" blokk a képernyő tetején, 
legfelül kapott helyet, melynek a felépítése a kö- 
vetkező: 

-— Lámpás (a játék menüjének meghívása); 

- A kiválasztott második fegyverünk képe (pl. 
parittya, varázsvessző); 

- Három kör (Ez kardvívó ismeretünk jelképe.) 

Amelyiknek a közepén csillagot látunk, azt a 
vívásformát már elsajátítottuk. Vívás közben ha 
egyre hosszabb ideig tartjuk lenyomva pl. a bal 


No végre, itt a lejárat a börtönbe jJ 
1] 


egérgombot, annál technikásabb és erősebb vá- 
gást tudunk ellenfelünkre mérni. Ilyenkor az el- 
ért fokozatot a kis körök kivilágosodása jelzi.) 

—- Életerőnk (Vízszintes, piros csík. Ennek 
csökkenése jelzi sebesüléseinket, és figyelmez- 
tet a közelgő végre.) 

— Arany érme (A mellette levő szám azt jelzi, 
hány van a birtokunkban.) 

-— Drágakő (A mellette levő szám azt jelzi, hány 
van a birtokunkban.) 

— Uvegcse (Ha megittunk valamilyen varázsi- 
talt, az üvegcse megtelik, és a benne levő folya- 
dék szintjének csökkenése jelzi, hogy a varázslat 
— pl. védelem a tűzelementálok ellen — még 
mennyi ideig fog tartani.) 


A menüben a következő pontokkal találkozhatunk: 


— Inventory 

Itt a nálunk lévő tárgyakat tekinthetjük meg. 
Egy-egy tárgy nevét ráklikkelésséi tudhatjuk 
meg, de vigyázzunk, mert ha egy már kijelölt 
tárgyra klikkelünk, akkor használni fogjuk, azaz 
például megisszuk a varázsitalt stb. Ezt az 
ablakot az , Exit" szó választásával hagyhatjuk 
el. 

— Ready weapon 

Ennél a pontnál a nálunk lévő különleges fegy- 
vereket, varázsvesszőket vehetjük szemügyre. 
Valaminek a nevét, illetve a töltet számát itt is 
úgy tudhatjuk meg, hogy ráklikkelünk. Az a fegy- 
ver, ami az ablak elhagyásakor ki volt jelölve, 
másodlagos fegyverünkké válik (képe meg is je- 
lenik a felső információs sor bal oldalán), és a 
Space billentyű lenyomásával használhatjuk harc 
közben. 

A játék során mindig nálunk van kifogyhatatlan 
töltetű parittyánk (ennek erejét a játék során ta- 
lált varázseszközökkel növelhetjük), valamint a 
vándorlásaink során találhatunk különböző va- 
rázseszlközöket is, mint például tűznyíl, jeges 
golyó, vízhullám, nappörkölő stb. 

— View stats 

Ebben az ablakban játékosunk aktuális pont- 
számait és tulajdonságait tekinthetjük meg. Ezek 
az induló szint teljesítése után körülbelül a kö- 
vetkezőképpen fognak kinézni (az erőnk jelzésé- 
nél zárójelben mindig az aktuális maximális erő- 
pontszámunk szerepel): 


STR (erő): 18 (74) 
EXP (tapasztalat pontjaink): 3900 
DEX (ügyesség): 17 
HP (egészség pontjaink): AA 
CON (bizalom): 16 
max. HP (max. egészség pont): 22 
INT (intelligencia): 14 
LEVEL (fejlettségi szintünk): 2 
WIS (bölcsesség): 18 
CHR (karizma): 14 


A játék előrehaladtával és a mágikus kődara- 
bok begyűjtésével megjelennek még a követke- 
ző sorok, melyek egyes eszközeink megnöveke- 
dett erejét, hatását jelzik: 

Sword (kard) 3-2 

Sling (parittya) --2 

Ring (gyűrű) 33 


— Options 

— Load game (lementett játékállás betöltése) 

—- Save game (játékállás lementése, 9 he- 
lyünk van) 

— Setup (beállítások) 

— Input (irányítási eszköz): keyboard, mouse 

— Sound FX on/off (hangeffektek be/ki), vala- 
mint hangerő-szabályozás: low - halkabb, 
high — hangosabb 

— Music on/off (háttérzene be/ki), valamint 
hangerő-szabályozás: low -— halkabb, high — 
hangosabb 

— Return to game (visszatérés a játékba) 
— Auit to DOS (kilépés DOS-ba) 
-— Return to game (visszatérés a játékba) 


— Return to game ívisszatérés a játékba) 


A játék alapjaiban a szokványos AD8.D-re épül, 
de a tényleges karaktereket, ellenfeleket, va- 
rázseszközöket a kor jellemzőihez igazították. 
Egy szereplővel kell végigjátszanunk a játékot, 
akit a történet szerint corsairnak (amolyan har- 
cos típus) tanítattak ki, így az induló képessége- 
ink lényegében adottak, nincs szükségünk karak- 
tergenerálásra. 


Karakterünk, feladataink: 

Szereplőnk elsősorban harcos típus, s bár csa- 
ládja minden tagja mágus, ő csak a kardforgatás- 
hoz ért. Bár ebben a játékban is sok ellenfelet 
kell elpusztítanunk, tapasztalati pontjainkat mégis 
inkább az emberekkel (NPC-kkel) elért kapcsola- 
tainkkal, viselkedésünkkel és a feladatul kitűzött, 
elsősorban logikai tesztek megoldásával tudjuk 
növelni. Minél inkább bele tudunk illeszkedni a já- 
ték kellemesen misztikus, keleti világába, annál 
több sikert érhetünk el. Bár karakterünk jellege 
harcos, az erőszakkal szinte semmire sem me- 
gyünk ebben a játékban. Főszereplőnk legfonto- 
sabb feladata az egész játék során becsületessé- 
gének, nemes lelkének, tiszteletreméltó viselke- 
désének és ugyanakkor rendíthetetlen erejének 
és kitartásának bizonyítása. Ebben a játékban 
amolyan igazi (mind lélekben, mind pedig nevel- 
tetésben és rangban) nemest kell alakítanunk ah- 
hoz, hogy tisztelet és megbecsülés övezze saját 
és családunk nevét. 


Harcmodorunk: 
Elsődleges fegyverünk az apánktól 


kapott 


- Al-Oadim SSI, Cyberlore Studios 


szablyánk, kardforgatói képességünket azonban 
— szintünk növekedésével — tovább tudjuk fej- 


leszteni. Háromfajta vívási technikát sajátítha- 
tunk el, az elsőt (, vágj oda" — rögtön a játék ele- 
jén) ismerjük. A további kettőt (, suhints egy jó 
nagyot" és , szabdalj körbe") a megfelő karak- 
terszint elérése után szülőfalunk harcmesterétől 
tanulhatjuk meg. 

Elsődleges fegyverünk mellé választhatunk 
egy másodikat (parittya, illetve valamelyik va- 
rázslat), amit általában sikerrel használhatunk a 
távolabb állók ellen. 


Varázslás: 

Elsősorban mágikus tárgyak és varázsítalok 
segítségével történik. Találhatunk, illetve vehe- 
tünk is számtalan igen hasznos holdkődarabot, 
gyógyító és védő varázsitalt, támadó varázslato- 
kat. 


Ellenfeleink: 

Alaptípusaik természetesen a hagyományos 
szerepjátékokhoz nyúlnak vissza, de mindegyik a 
közel-keleti helyszín jellemzőihez lett igazítva, 
így a játék egy kis felüdülést jelenthet a megszo- 
kott goblin, troll stb. ellenfelekkel fűszerezett já- 
tékokhoz képest. 


A megszokott, az adott helyszínen megjelenő 
ellenfelektől eltekintve a játék véletlen támadá- 
sokkal is dolgozik, amit leginkább a hajóútjaink 
alkalmával tapasztalhatunk meg, melyek során 
véletlenszerűen támadhatnak meg minket kaló- 
zok, élő holtak és vízelementálok. 


Nem játszó szereplők (NPC-k): 

A játék — megpróbálva a valódi arab világ érze- 
tét teremteni — kiegyensúlyozottan sok NPC-vel 
dolgozik. Ezeknek a karaktereknek minden eset- 
ben megvan a maga funkciója és egyéni jellem- 
világa, így nem árt, ha a velük való beszélgetés- 
kor odafigyelünk rájuk. 


SSI, Cyberlore Studios Al-Oadim 


Ujjhegyező 


Nyilak: haladás az adott irányba 
Enter: — vágás az elsődleges fegyverünkkel (a 
kardunk) 
— házajtó, fiók, láda... kinyitása, kapcso- 
ló használata 
Bal Ctrl: ugyanaz, mint az Enter 
Space: másodlagos fegyverünk (pl. parittya) 
használata 
Jobb egérgomb (lenyomva tartva): 
haladás az adott irányba 
Bal egérgomb: - vágás az elsődleges fegyve- 
rünkkel (a kardunk) 
—ajtó, fiók, láda... 
kapcsoló használata 
Alt: hátrafelé mozgás 
Esc: a menü behívása 


Mankó 


Legyünk mindig udvariasak, önzetlenek és 
szerények. Inkább áldozzunk aranyaink közül, 
semmint hogy nyeglén válaszoljunk vissza bárki- 
nek is. 


kinyitása, 


Mindenkit hallgassunk végig, és tegyünk fel 
(persze udvariasan) annyi kérdést, amennyit 
csak lehet. Ez ugyanis nemcsak a pontszámain- 
kat növeli, hanem sokszor igen hasznos informá- 
ciókhoz lehet így hozzájutni. 


Készüljünk fel a logikai feladványokra (gyakran 
mentsünk, és legyen kéznél papír, ceruza). 


Amit csak lehet, zúzzunk össze a kardunkkal 
(pl. vázák, bútorok...). Sokszor varázsitalok, illet- 
ve egyéb értékes tárgyak rejtőznek bennük, me- 
lyekhez csak így juthatunk hozzá. 


Akárhol is járunk (ahol használhatjuk a kardun- 
kat), figyeljük a falakat is. Azok a falak, melyek- 
nek a közepén a fal anyaga finoman örvénylik, 
mozog, átjárható falak, melyeknek a másik olda- 
lán rejtett folyosókat, kincseket, feladatunk telje- 


sítéséhez nélkülözhetetlen kapcsolókat találha- 
tunk. Fontos még tudnunk, hogy az átjárható fa- 
lak örvénylése csak akkor látható, ha közel állunk 
hozzájuk. 


Ne legyünk szégyenlősek, kukkantsunk bele 
minden fiókba, ahol csak lehet, és olvassuk el az 
ott található irományokat. 


Ha csak lehet (az erősebb fokozatokon), min- 
dig extra healing potionöket vegyünk. Sokkal 
jobbak, mint az egyszerű gyógyító varázsitalok. 


Mérleg 


Nekem tetszett az Al-Oadim, és azt hiszem, 
hogy azok, akik nem vetik meg az egykarakte- 
res, nem a szó szerinti, merev AD8.D-re épülő 
szerepjátékokat, osztani fogják ezt a vélemé- 
nyemet. A dzsinn átkában ugyanis bár a , ház- 
szabályok" eredeti AD8.D-re vallanak, a környe- 
zet, a szereplők ,kasztjai" már fantáziadúsab- 
bak. Különösen értékelendőnek tartom a játék- 
ban, hogy ezúttal a puszta , vagdalkozással" 
rendszerint fejünk elvesztését gyorsíthatjuk 
csak meg, előrehaladásunkat nem. A játékos 
vagy bele tudja élni magát a logikai, erkölcsi és 
természetesen fizikai csapdákkal teli kor szel- 
lemébe, és , védve a család és jómaga nevét", 
a becsület útján végighalad a történet hely- 
színein egészen a győzelemig, vagy fejest ugrik 
az egyes feladatokba, de akkor igen hamar elbu- 
kik. 

A játéknak egyetlen hibáját találtam, éspedig 
hogy sikerült olyannyira , élethűen" megcsinálni 
az utazásokat (beszélgetés, új sziget, hajókázás, 
tárgy megszerzése, vissza...), hogy egyes ki- 
emelten erre épülő részeknél (bebocsátás elnye- 
rése a dzsinn lordokhoz) kicsit unalmasak és fá- 
rasztóak ezek a ciklusok (az állandó hajóra be, 
cél bemondása, hajóból ki, tárgy felvétele, hajó- 
ba be, cél megadása, vissza...). 

Ettől eltekintve a játék izgalmas, szép kivitelű 
és hangú, próbára teszi mind a logikai, mind pe- 
dig a stratégiai képességeinket. 


Tudja-e Ön 


hogy milyen jók, 
milyen szépek, 
milyen megbízhatóak 
és kedvesek 


. a Macintosh számítógépek? 


Győződjön meg róla! 


WE MII-Informatika Kft. 
1025 Budapest, Pálvölgyi út 41. 
Tr 250-1278, 250-4418 


Bemutatja: Saber 


Juppie!!! Itt a legújabb Apogee hopp-slutty-placcs-puff akciójáték, ráadásul az eddigiekhez 
képest sokkal szebb kivitelben. Klassz grafika és hang jellemzi a játékot, mely igazán 
kellemes szórakozást tud nyújtani mindenkinek, aki ezt a műfajt kedveli. 


Történet 


Egyszer volt, hol nem volt, élt egyszer a Vég- 
telen Rácsok földjén Hókusz Pókusz, az ifjú és 
bohó varázslótanonc. Régóta és igen keményen 
koptatta az iskolapadot (le is kellett cserélni 
ezért néhány ülőalkalmatosságot), mert szere- 
tett volna annyi tudást összegyűjteni, hogy ő 
maga is bekerülhessen a népe életét igazgató 
Tanácsba, ami bizony nemcsak a legnagyobb 
tisztességet jelentette bárki számára ezen a föl- 
dön, de egyben igencsak jó asztalokhoz is lehe- 
tett jutni az éttermekben. 

Hókusz Pókusz szorgalma azonban hiába volt 
égbekiáltó, Terexin, a Tanács feje, aki egyben 
természetesen maga is igencsak magas varázs- 
lói ismeretekkel bírt, nem hitt a képességeiben. 
Véleménye szerint az az ember, aki makacs el- 
szántsággal rajzolgat mindenféle ostobaságot a 
varázskönyve szélére, annak tanácstagi ambíció- 
it csak igen korlátozottan lehet figyelembe ven- 
ni. Éppen ezért kitalálta, hogy a Tanács állítsa 
próbák elé Hókusz Pókuszt, így bizonyítsa a fiú, 
elég rátermett arra, hogy egy asztalhoz üljön ve- 
lük. 

A Tanács természetesen elfogadta Terexin öt- 
letét, már csak azért is, mert az ilyen próbák ki- 
tűnő lehetőséget nyújtottak arra, hogy megsza- 
baduljanak régi ellenfeleik elszaporodott képvi- 
selőitől. Ezek ugyanis minduntalan megakadá- 
lyozták a Tanács tagjait, hogy a Végtelen Rácsok 
földjének (még az Igen Nagy Rázkódás alkalmá- 


val) más térbe és időbe szakadt darabjait (mint 
például a csinos Amazonok törzsét) háborítatla- 
nul tanulmányozni tudják. 

A Tanácsnak abban az időben négy nagy ellen- 
fele volt a teret és időt behálózó, világokat 
összekötő utak szövevényében: 

— Mellenwah őrült szerzetesei, 

- a Fa démonok, 

— Higgendom rideg szürke sárkányai és 

— Trolodon, a varázsló, aki valaha a Tanácsot 
alapította, de egy abbéli vita, hogy milyen mintá- 
jú étkészlet díszítené jobban a Tanács étkezőjét, 
végérvényesen szembeállította egykori kollégái- 
val. 

Terexin ármánykodása révén Hókusz Pókusz 
azt a feladatot kapta a Tanácstól, hogy induljon 
el a nagy világok közötti utak szövevényén, és 
szabadítsa meg azokat a rajtuk élősködő, elsza- 
porodott mutáns és nem evilági lényektől. Ter- 
mészetesen arra is figyelmeztették, hogy egy- 
egy ilyen útszövevény végén - háborgatása 
eredményeként -— minden bizonnyal szembe kell 
majd néznie az adott terület feletti uralom meg- 
szerzésén mesterkedő ellenséges kaszt képvi- 
selőjével, mely találkozást eddig csak igen keve- 
sen élték túl. 

A próba szabályai rendkívül egyszerűek voltak: 
Hókusz Pókusz semmi mást nem vihetett magá- 
val, mint gyenge védelmet nyújtó — ámde igen- 
csak jól szabott — varázsköpönyegét és végtelen 
töltetű, hordozható villámvarázslatát. Terexin — 
hogy pontosabb képet kapjon Hókusz Pókusz 


S . 
d INFOKÁRTYA 
A program neve: Hocus Pocus 
Kibocsátó: Apogee 
Megjelenés éve: 1994 
A játék típusa: akció 


Szükséges memória: 
Speciális igény: - 
6,6 MB 


Helyigény: 
Szükséges géptípus: 386 SX, VGA 


General Midi, Wave Blaster, Sound Blaster, Sound Blaster 16, 
Gravis Ultrasound, Adlib 
580 kB hagyományos memória 


VÜLNTNNT Ű 


JUTUTTTNTÚT . 
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eine 


HNOGUS POGUS 


Hocus Pocu 


ügyködéséről a próba alatt — engedélyt kapott 
rá, hogy testetlen képét kivetíthesse a próba 


egyes helyszíneire, és saját belátása szerint 
szóba elegyedhessen Hókusz Pókusszal, (hasz- 
nálható vagy éppen bosszantó) tanácsot adva az 
újoncnak. 

Hókusz Pókusz - tudva, hogy ez a próba min- 
dent jelenthet számára, hiszen még szerelmét, a 
szépséges Popoát is csak a beválasztása után 
vehette el - elfogadta a kihívást, és belépett a 
nagy világok közötti utak szövevényébe, hogy le- 
számoljon a Tanács ősi ellenfeleivel, és bizonyít- 
sa rátermettségét. arra, hogy a tisztelettel öve- 
zett Tanács tagja lehessen. 


Ismerkedő 


A játék az Apogeetől megszokott módon 
előbb shareware-ként jelent meg (ebben csak az 
első pálya volt benne). A regisztrált, teljes verzió 
— az igencsak nagy érdeklődésre számot tartó 
további három szinten túl — mindenféle hasznos 
(titkos kódok, bónusz játék) és kevésbé hasznos 
(színes kézikönyv) dologgal egészült ki. A játék 
kezeléséről az alábbiakat célszerű magunkba 
sulykolnunk. 

Az install.bat futtatásával pakolhatjuk föl a já- 
tékot a winchesterünkre (alapértelmezés szerint 
a HOCUS könyvtárat foglalja le magának), majd 
indítsuk el a setup.exet, amivel a programot a 
gépünkhöz igazíthatjuk. 

Itt az alábbi menüvel találkozhatunk: 

— Select music card (milyen hangkártyánk van 
a háttérzene lejátszásához) 

— Select sound FX (milyen hangkártyánk van a 
hangeffektusok lejátszásához) 

— Select controller (milyen eszközzel kívánjuk 
vezérelni a játékot) 

— Save settings and exit (kilépés az új beállítá- 
sok mentésével) 

— Abort without saving (kilépés az új beállítá- 
sok mentése nélkül) 
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Apogee 


A játék elindításakor a következő menü jelenik 
meg a képernyőn: 

-— Begin a new game 

(új játék kezdése) 

— Restore an old game 

(lementett játékállás betöltése — ha van) 

— Ordering informations 

(információk a játék megrendeléséről) 

— Instructions 

(útmutatás) 

— Legends and hints 

(történet és tippek) 

— Change game options 

(a játékbeállítások megváltoztatása) 
Sound is now on/loff 
(a hangeffektek most be/ki vannak kapcsol- 
va) 
Music is now on/off 
(a zene most belki van kapcsolva) 
Volume control 
(hangerő-szabályozás) 
Joystick is now on/off 
(a joystick most be/ki van kapcsolva) 
Game playing speed -— Slow, Medium, Fast 
(játéksebesség - lassú, közepes, gyors) 
Define key controls 
(a vezérlőbillentyűk beállítása) 

— High scores 

(legmagasabb elért pontszámok) 

— Ouit - return to DOS 

(kilépés DOS-ba) 


Azt a rejtett alagútját. . . 


Új játék kezdésénél mindig kiválaszthatjuk, 
hogy ezúttal melyik küldetést kívánjuk teljesíte- 
ni: 

— Time Tripping — Kirándulás az időben 

(Mellenwah őrült szerzetesei), 

— Shattered Worlds — Széttört világok 

(Fa démonok), 

— Warped and Weary - Beleunva és megfáradva 

(Higgendom rideg szürke sárkányai), 

— Destination Home Irány haza 

(Trolodon), 


Hopp-hopp, vidám az élet 


Kiválaszthatjuk, hogy milyen erősségű fokoza- 
ton kívánjuk játszani a játékot: 

- Easy game 

(könnyű - kezdőknek) 

— Moderate 

(közepesen nehéz - elfogadható kihívás) 

— Hard 

(nagyon nehéz - a nagy kihívás) 

Az egyes fokozatok között lényegében csak 
az a különbség, hogy hány randa és még ran- 
dább szörnyecske teleportál a nyakunkba. ls- 
merkedéshez célszerű a leggyengébb fokozaton 
körülnézni, és csak aztán nyakunkba zuhintani a 
töménytelen állatkát, múmiát stb. 

A képernyő alsó egyötödét foglalja el az infor- 
mációs sor, fölötte pedig magát a játékteret lát- 
hatjuk. A játék során az alábbi dolgokat tudhatjuk 
meg magunkról: 


- Score 

(Ki a legény a gáton, azaz mindenkori pontszá- 
munk.) 

— Health 

(Zöld üvegcse - életerőnk állapota, százalék- 
ban kifejezve. 100 százaléknál vagyunk makk- 
egészségesek.) 

— Crystals 

(Kristályok — az adott játékszinten hány kristály 
található, és ebből mennyit szedtünk már össze. 
Pl. a 2/6 azt jelenti, hogy ezen a szinten 6 kris- 
tály van elrejtve, és ebből jelenleg már kettő a 
birtokunkban van.) 

-— Keys . 

(Hány és milyen kulcsot találtunk. Általában 
ezüst- és aranyszínű kulcsokat lelhetünk a játék 
során, melyek kijelzése megszűnik, ha felhasz- 
náljuk őket egy zár kinyitásához.) 

— F1 -— Help 

(Az F1 billentyű megnyomásával egy segítő 
képernyőt hívhatunk be, mely elmagyarázza, 


Hocus Pocus 


hogy hogyan irányíthatjuk a játékot, és melyik 
tárgy mit jelent.) 

— Level... 

(Itt láthatjuk, hogy a teljesítés alatt álló külde- 
tésünk hányadik szintjén vagyunk.) 

Mind a négy helyszínen kilenc szinten kell vé- 
gigverekednünk magunkat különböző szörnyek 
(skorpiók, mutánsok, pókok, ördögök, kísérte- 
tek...) és ellenséges lények (eszkimók, pingvi- 
nek...) között, a legkülönbözőbb pályákon. 

Ellenfeleink általában az adott színhelyre érke- 
zésünkkor teleportálnak elénk, körénk, ránk stb., 
amit néhány csillámló pont és egy jellegzetes 
hang kísér. Célszerű tehát a játék során óvato- 
san, a fenti árulkodó jelekre figyelve közleked- 
nünk, mert sohasem tudhatjuk, hogy milyen és 
hány ellenfelünk fog előbukkanni a semmiből és 
landol mindenféle egyéb figyelmeztetés nélkül a 
nyakunkon. 

A nagy ellenfeleinkkel mindig csak az utolsó 
pályán találkozunk (ha lehet, ne tapizzuk meg 
őket, mert kipurcantanak), akiket — az egyszerű 
szörnyekkel ellentétben — csak hosszabb harc 
árán tudunk legyőzni. 


Na, ki meri idedugni a képét? 


Amikor egy ilyen speciális ellenféllel harco- 
lunk, az információs sor fölött, a játékterület al- 
ján egy többszínű vízszintes csík jelenik meg a 
képernyőn, mely az ellenfelünk életerejét ábrá- 
zolja. Lövéseinkkel folyamatosan csökkentjük a 
csík hosszát, és amikor az eléri a nullát — megöl- 
tük ellenfelünket. 

Játékállást (9 helyünk van) mindig az adott 
szint kezdő pontjára menthetünk — még akkor is, 
ha már nem a legelején vagyunk, vagyis egy 
szint közbeni állást nem tudunk lementeni. 


A játék során az a feladatunk, hogy minden 
szinten szedjük össze a mágusok erejét jelentő 
kristáyygömböket. Ha ez sikerül, elteleportálunk 
a következő szintre. A szint teljesítéséért járó 
pontszámot a különböző értékes tárgyak (rubin, 
korona...) összeszedésével növelhetjük. Ha min- 


Hocus Pocus 


den ilyen tárgyat összegyűjtöttünk, illetve ha kü- 
lönösen gyorsak voltunk, még bónuszpontokat 
is kapunk. 


Tárgyak: 
Rubin, kehely, gyémánt, korona: pontot érő, 


gyűjtendő tárgyak 

Zöld üveg: gyógyító varázsital (--10 százalék) 

Szürke üveg: extra három tűzgolyó löveg 

Fehér üveg: folyamatos tüzelés lehetővé té- 
tele — egy ideig 

Sárga üveg: egy extra ugrás lehetővé tétele 

Kék üveg: teleport 

Nyíl: extra tűzerő 

Kulcsok: mindig a megfelelő (ezüst, arany) zá- 
rat nyitják 

Kristálygömbök: kiemelten gyűjtendő, amikor 
az adott szinten valamennyit összegyűjtöttük, 
akkor befejeztük azt a szintet. 

Ha minden értékes tárgyat (pl. rubin, kehely, 
korona...) összegyűjtöttünk egy szinten, akkor a 
szintet jelző piros szám a jobb alsó sarokban vil- 
logni kezd. Ekkor, mivel minden tárgyat össze- 
gyűjtöttünk, bónuszpontot is kapunk. 

Egyes köveket - amiknek a színe, alakja, min- 
tázata eltér az adott szintet jellemzőktől — szét 
lehet lőni, ezáltal új folyosókhoz, átjárókhoz, kap- 
csolókhoz, kincsekhez lehet jutni. 


Mankó 


Mindig beszélgessünk el Terexinnel. Sokszor 
mond hasznos tanácsot vagy figyelmeztetést. 


Egyszerű ellenfeleinket, különösen akik nem 
tudnak ránk lőni, könnyedén megölhetjük, ha 
egy kockányival alacsonyabbra állunk, mint ahol 
ők mozognak, és onnan pörköljük őket. Ilyenkor 
ők nem tudnak elérni minket, mi viszont szépen, 
sorban leszedhetjük őket. 


Soha ne érjünk hozzá a nagy ellenfeleinkhez 


Na, ez a rusnya mágus meglenne... 


(szerzetesek, Fa démonok, sárkányok és Trolo- 


TEREKET ZEBRA ÜT Güz 


Mi az ördög, a kőkorszakba kerültem? 
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don), mert azonnal meghalunk. Próbáljuk meg 
olyan távolságból lőni őket, ahonnan még nem 
indulnak utánunk, vagy ugorjunk el előlük, ha 
mégis ránk rohannának (pl. a Fa démonok). 


Bánjunk rendkívül körültekintően az extra ug- 
rást jelentő varázsitalokkal. Nem véletlenül van- 
nak ott, ahol vannak, sokszor csak a használatuk- 
kal tudunk befejezni egy szintet. 


Az utolsó pálya legelején nem fogunk találni 
gyógyító varázsitalokat — vigyázzunk tehát a bő- 
rünkre. 


Különösen figyeljünk a többitől eltérő mintáza- 
tú, színű kövekre (még akkor is, ha csak egy 
egyszerű lépcsőfoknak látszik). Uj folyosók, kin- 
csek, kapcsolók, teleportok rejtőzhetnek mögöt- 
tük. 


A teleportok használatakor figyeljünk arra, 
hogy ha elteleportálunk egy rejtett kincses szo- 
bába (itt általában nincsenek szörnyek), akkor 
mindig a visszateleportáló üveg legyen az utol- 
só, amit felveszünk, mert még egyszer ugyanab- 
ba a szobába nem tudunk visszajutni, így amit 
otthagyunk, azt már többé nem is vehetjük fel. 


Ujjgyakorlat 


nyíl fel 

— kapcsolónál: a kapcsoló átkapcsolása 

— varázslónál: beszélgetés a varázslóval 

— liftnél: a lift felfelé mozgatása 

— (lenyomva tartva) negyedképernyőnyi felfelé 
tekintés 

nyíl le 

— liftnél: a lift lefelé mozgatása 

— (folyamatosan lenyomva tartva) negyedkép- 
ernyőnyi lefelé tekintés 

nyíl jobbra — mozgás jobbra 

nyíl balra — mozgás balra 


í Apogee Hocus Pocus . 


Alt — tüzelés 
Ctrl — ugrás 
nyíl fel - Alt — felfelé tüzelés 
Eső — játékmenü behozása 
Fi — Help (segítségképernyő) 
F2 — játékmentés 
EG — lementett játékállás betöltése 
F1O — kilépés a játékból 
m — zene ki/be kapcsolása 
s — hangeffektusok ki/be kapcsolása 
a — joystick beállítása 
v — hangerő beállítása 
Pp — pause (várakozás) 
Mérleg Ó, világszép Popoa, végre egymáséi lehetünk! 


Én tutira élveztem, csak az keserített el, hogy 
hamar a végére értem. 


Történet, Hangulat . EZKZE8 " 14/20 ? 
Játékélmény: ; k v I : : 16/20 eg) 
Grafika, Animáció: a " ii j ; " ; 18/20 

Zene, Hang: fe ját i EE... 18/20 
Játszhatóság, Vezérlés: 7 20/20 


Azt már tudjuk, 
hogy szeretsz játszani, 
de mit szeretnél még? 


Írd le a gondolataidat, véleményedet, ötleteidet a lapról és arról 
hogy miről olvasnál szívesen — ehhez egyébként találhatsz 
egy szelvényt is a 64. oldalon, 
de egyszerű leveleket is szívesen várunk. 

Semmi elől nem zárkózunk el, ami kivitelezhető 
és Ti örömmel fogadnátok! 


Cím: HAAL Kiadó — COOL Magazin, 1065 Budapest, Révay u. 12. 


j 


Rendszertippek 
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V 
ssásálő 
INNIN 


Mezei PC-ink, hála DOS bácsi kicsit dohos felfogásának, a memóriakezelésüket te- 
kintve még mindig a jó öreg, döcögő XT-k hagyományait követik. Azaz — ki tudja, 
miért — még mindig azt mondják, hogy , én elsősorban 640 kByte-ot látok és keze- 
lek, a többiek használatáról gondoskodjatok ti, vagy azok a csúnya programok". És 
innentől kezdve aztán lehet szentségelni, mert persze mindenki másképp gondol- 
ja, hogy ő mit ért memóriakezelésen. 

Egyes programjaink tökéletesen megelégednek a bedugdosott RAM-okkal úgy, 
ahogy vannak (ekkor a felső részt extended, azaz kibővített -— XMS-memóriának 
nevezik), mások legalább a himem.sys futtatását kérik, megint mások pedig a spe- 
ciálisabb memóriakezelő programok közbenjárását igénylik, akik az extended me- 
móriából expanded (kibővített — EMS) memóriát varázsolnak. 

Ahhoz, hogy a fenti varázslatot meg tudjuk csinálni, a következőkre van szüksé- 
günk: 


Amit az expanded memóriáról tudnunk kell... 


— bármilyen, praktikusan min. 386-os számítógép, min. 2 MB RAM-mal; 
— valamilyen memóriakezelő program (pl. a DOS emm386-osa). 


Ha a fentiek a rendelkezésünkre állnak, akkor a következő lépésünk az legyen, 
hogy írjuk be a config.sys-be (a DEVICE-CVMDOSWhimem.sys sor alá — amennyiben 
ez hiányozna, most pótoljuk) az alábbiakat: 


DEVICE-CNDOSvemm386.exe nnnn RAM 


ahol a ,nnnn" az a szám, ahány kByte RAM-ot el akarunk különíteni expanded 
memóriának. Praktikusan ha 2 MB RAMt-unk van, az ,nnnn" legyen 1024, ha 4 
MB-unk van, akkor pl. 2800 (az a fontos, hogy 4-gyel osztható legyen a szám). 

A fenti beírás egyébként azt is mutatja, hogy az emm386.exe program a DOS 
könyvtárban szokott lenni. (Amennyiben ez hiányozna a gépünkről, akkor célsze- 
rűelslattyogni a legközelebbi szoftverárushoz, és beszerezni egy jogtiszta DOS-t, 
mert eddig akkor nem azt használtunk.) 


Ha a későbbiekben nem kívánjuk, hogy a gépünk 
ezzel a konfigurációval induljon, egyszerűen írjunk 
.rem"-et a sor elejére, és onnantól kezdve ez a sor 
figyelmen kívül lesz hagyva. (Természetesen akik 
már 6-os DOS-szal rendelkeznek, azok írhatnak egy 
külön memóriamanageres config menüpontot is a 
config.sys-be és az autoexec.bat-ba - felkészülve a já- 
tékok esetleges ilyetén igényeire.) 


mi 
Mm ín 
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SIÍRAINKARAT 1. 


Dragons Eye for Windows 


l Bemutatja: Saber 


Töredelmesen be kell vallanom, hogy annak idején, amikor megjelent ennek a játéknak az 
eredeti, DOS-os ikertestvére, nem nagyon figyeltem fel rá. Pedig - ahogy a most 
megjelent Windows-változattal való tesztjáték is bizonyította — megérdemelte volna a 
figyelmet. Ami azonban késik, általában nem múlik, így most, amikor újra találkoztunk, 
felfedező útra indultam benne, melynek tapasztalatait az alábbi oldalakon szeretném 
veletek megosztani (a Windows-barátok remélem nem kis örömére). 


z A játék menürendszere (keresendő a második 
Ismerkedő sorban, az ablak fejléce alatt) a következő ((] zá- 
A játék teljesen automatikusan rakta fel magát  rójelben a billentyűutasítást tüntettem fel): 
a gépünkre, és mint általában a Windovvs-kör- — File (fájlműveletek): 
nyezetben futó programoknál, semmiféle továb- — New Game ICtrl--N] 
bi beállításra nem volt szükség a futtatásához. Uj játék kezdése. Ekkor választhatjuk ki, 
Nekem különösen tetszett, hogy kivételesen hogy Shanghait, vagy Dragons Eye-t — mert 
nem a főkönyvtárba vagy a Windows alá akarta valójában két játékot fed ez a két elnevezés 
pakolni magát, mint társai, hanem intelligensen — akarunk játszani, egyedül vagy párosban, 
a GAMESYSHANGHAI utat ajánlotta fel (amit solitarit vagy versenyzőt. Ugyancsak itt kér- 
persze meg lehet változtatni), mert hát egy fan- hetjük a , Winnable layout" kocka beiksze- 
táziadús PC-s ugyan hol tartaná a játékait, ha lésével, hogy a solitariban a gép odafigyel- 
nem a GAMES könyvtárban... (nálam legalábbis jen-e arra, hogy amilyen leosztást csinál, az 
bejött). megnyerhető legyen, vagy ne. 
— Load game ICtrl--O] 
Indítás után egyből megtekinthetjük a címben Lementett játékállás visszahozása. 
is jelzett sárkányt, majd a megfelelő menüpont — Replay game 
kiválasztásával elkezdhetjük vagy folytathatjuk az Ugyanazt a leosztást játszhatjuk újra 4518; 
éppen kívánatosnak tűnő játékot. Egyszerűbb - Save game ICtrl--S] 
(nem midis) hangkártya-tulajdonosoknak  aján- Játékállás mentése. 
lom, ha nem akartok megőrülni a plam-plam — Save game as... 
alapmjuziktól, már most kapcsoljátok le (F8), Játékállás mentése új névre. 
mert szét fogja reszelni a midis (állzene a dob- — Exit 
hártyátokat Kilépés a játékból. 
INFOKÁRTYA 
A program neve: Shanghai II: Dragon"s Eye for Windows 
- Shanghai II: A sárkány szeme (Windows-verzió) 
Kibocsátó: Activision 
! Megjelenés éve: 1994 
A játék típusa: logikai 
Hang: minden, amit a Windows ismer és kezel 
Szükséges memória: 2 MB RAM 
Speciális igény: Windows 
Helyigény: 2,5 MB 
! Szükséges géptípus: 386 SX, VGA, mouse 
) 
! 
j 
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Shanghai II. Activision 


— Preferences... 
Alapértelmezések — mindenkinek az ízlése 
szerint. Az egyes játéktípusok háttérszíné- 
nek a beállítása, illetve hogy a zene végig 
szóljon a játék alatt (már ha nem kapcsoljuk 
ki), vagy csak a leosztás befejezésénél. 
— Help (segítség) 

— Contents 
Tartalomjegyzék. 
— Rules 
Az aktuálisan kiválasztott játék szabályainak 
ismertetése. 
— Strategy and hits 
Javasolt stratégia és egyéb tippek a játék- 
hoz. 
— Guide to construction set 
Utmutató a szerkesztéshez. 
— Guide to tile 
Utmutató az egyes cseréptípusokhoz írész- 

letesebben lásd a játék részletes ismertetésé- 

ben). 


Egy hagyományos leosztás fantasy szereplőkkel 


— Construction (szerkesztés) 

Ebben a menüpontban az új leosztási alaprajz 
elkészítésénél használt parancsokat találhat- 
juk. 


—- New layout 
Uj leosztási alaprajz készítése. 
— Load layout 
Egy meglevő leosztás beolvasása. 
— Save layout 
A létrehozott leosztás lementése. 
— Save layout as... 
A létrehozott leosztás lementése más név- 
vel (így kerülhetjük el, hogy az eredetit vagy 
az előző verziót felülírjuk). 
— Show grid 
Ez egy kapcsoló, bekapcsolt állapotát a sor 
előtti kis pipa mutatja. Jelentése: mutassa- 
e a szerkesztésnél a segédvonalakat, vagy 
sem. 
— Shift layout left ICtrl--L] 
A lerakott cserepek elmozgatása balra. 
— Shift layout up ICtrl--U] 
A lerakott cserepek elmozgatása felfelé. 
— Shift layout right ICtrl--R] 
A lerakott cserepek elmozgatása jobbra. 
— Shift layout down ICtrl--D] 
A lerakott cserepek elmozgatása lefelé. 
— Options (beállítások) 
— Load layout 
Uj leosztási alaprajz beolvasása. 
— Load tile set 
Uj cserépmintázat beolvasása. 
— Music [Fe] 
Kapcsoló, a háttérzenét 
kapcsolni. 
— Sound effects [F9] 
Kapcsoló, az effekteket (ugatás, dobper- 


lehet vele ki-be 


gés...) lehet vele ki-be kapcsolni. 

— Tile animations [F9] 

Kapcsoló. A cserepek levételének animálását 
lehet vele ki-be kapcsolni (pl. a cserép tete- 
jén levő legyező a levételnél becsukódik...). 


— Hall of fame 

A legjobb pontszámok listája. 

— Find a match [F1] 

Keres nekünk egy leemelhető cseréppá- 
rost. 

— Back up one move [F2] 

A legutóbbi lépésünket vonhatjuk vissza ve- 
le. 

— Shuffle remaining tiles [F3] 

Az asztalon levő cserepeket keveri össze. 

— Pause [F4] 

s Pillanat állj", azaz szünet. 

— Peek 

Kapcsoló. Felkapcsolásával képessé válunk 
arra, hogy a kiválasztott egy darab (bárme- 
lyik, bárhol, tehát zártan is elhelyezkedő) 
cserepet eltüntessük a játékmezőről. Ter- 
mészetesen ez bizonyos értelemben a játék . 
. feladását" jelenti. 

— About 

Stáblista és egyéb infók. 


Shanghai 


Ebben az elsősorban egyedül játszható (solita- 
ri) játékban az a feladatunk, hogy az asztalra 
elénk tett 144 cserép mindegyikét felvegyük. 
Hogy ez mégse legyen olyan könnyű, az alábbi 
szabályokat kell betartanunk: 

— Egyszerre mindig két cserepet kell leven- 
nük. A két cserépnek vagy azonos mintázatúnak 
kell lennie (pl. róka-róka, vagy treff 9-treff 9), 
vagy azonos kasztba kell tartozniuk. Egymással 
párosíthatóan mindig 4 cserepet találunk a táb- 
lán, azaz tetszőleges két-két párt alkothatunk be- 
lőlük. A levenni kívánt két cserepet úgy választ- 
hatjuk ki, hogy rájuk klikkelünk az egérrel (ismé- 


Activision 


telt klikkelés a kijelölés megszüntetését ered- 
ményezi). 

-— Minden cserépmintázatban van két kaszt (pl. 
akirályi család" és , kincsek" a fantázia mintá- 
ban), melyek mintázata nem azonos, hanem 
egyedi, azaz mind a négy különböző. Ezek azon- 
ban mégis párba állíthatók egymással. Hogy fel- 
ismerjük, kik tartoznak össze (pl. király, királynő, 
hercegnő, bohóc), figyeljük a cserepek széleit, 
az összetartozó kasztba tartozó cserepeken a 
képeket ugyanis azonos színű keret fogja körbe. 

— A kiválasztott cserépmintázatot a Help me- 
nüpontban, a Guide to tile pont alatt tekinthetjük 
meg (itt a page down billentyűvel lapozhatunk 
lefelé). Az első képernyőoldalon mindig a különc 
két kaszt cserépmintázatait tekinthetjük meg, 
majd a további két oldalon a többi cserép szere- 
pel, témák és egyéb jellemzők alapján csoporto- 
sítva. 

- Csak ún. szabad cserepet lehet levenni. Az a 
cserép tekinthető szabadnak, melyen nincs má- 
sik cserép, és legalább két egymás melletti éle 
(azaz sarkosan), vagy a hosszabbik oldalai sza- 
badok. A következő képen - az egyszerűbb el- 
igazodás végett - erre láthattok egy példát. A fe- 
hér hátú cserepek vehetők le a tábláról, és a 
mintásak a mozdíthatatlanok. 


A játék menete 

A gép - a beállított mintázattal és alaprajz sze- 
rint — leosztja a 144 cserepet a játékmezőre, 
ahonnan a fent említett szabályok szerint vehet- 
jük le azokat (a menü jobb felső sarokában min- 
dig ki van írva, hogy még hány darab van az asz- 
talon). Ha olyan állásba jutunk, ahonnan nincs to- 
vábblépés, a gép szól, és ezzel befejezettnek te- 
kinthető az adott játék (hacsak persze nem lehe- 
lünk új életet belé a lent levő kockák megkeve- 
résével, de ez már könnyítés). Ha azonban le 
tudtuk szedni mind a 71 párt, akkor egy animált 
rész következik, melyben egy vagy bölcs vagy 
humoros mondás a jutalmunk. 


Dragonss Eye 


Ezt a játékot már ketten, vagy mi és a gép 
játszhatjuk. Itt mindig fix leosztási formával dol- 


Shanghai II. 


gozhatunk (lásd az ábrát), ahol az egyik játékos — 
ez a sárkánymester -— feladata az, hogy minél 
több cserepet tegyen le a táblára, míg a másiké 
— ez a sárkányölő — pedig az, hogy minél többet 
vegyen le onnan. Az egyes játékosok pontos fel- 
adatait az alábbiakban részletezzük: 


Sárkánymester: 


Ebben a játékban a leosztási forma egy hasaló 
sárkányt jelképez. A közepén, a sötétebb színű 
területek jelentik a bébisárkányt (a világosabb 
szürke a végtagokat, a sötétebb pedig a szívet 
jelenti), és a sárkánymesternek az a feladata, 
hogy a cserepek átgondolt lerakásával egyre 
gyarapítsa, növelje sárkányát. A cserepek elhe- 
lyezésénél az alábbiakra kell ügyelnie: 

— Ha (a sárkányölő tevőleges közreműködése 
eredményeként) szabaddá válna bármelyik besö- 
tétített kocka, akkor a mesternek először ezeket 
a helyeket kell lefednie (előbb a sötétebbeket, 
aztán a világosabb szürkéket), egyébként bárho- 
va tehet. 

— Letevésnél a végcél az, hogy teljesen lefed- 
jük az összes helyet, a kiindulási, sötétebb színe- 
zetű kockákra pedig még egy második sor cse- 
repet is feltegyünk. 

- A sárkánymester mindig egy cserepet tehet 
a kezében levőkből. Általában a kör elején — au- 
tomatikus húzással — mindig három cserép van a 
mester kezében, amiből egyet le kell tennie. 


Sárkányölő 


Neki az a feladata, hogy minél inkább legyen- 
gítse az asztalon levő sárkányt, hogy a végén 
még a kiemelten védett területek (a kis sárkány 
szíve és a végtagjai) is fedetlenek legyenek. 

— A sárkányölő egy fordulót mindig 6 cserép- 
pel a kezében kezd, és nem fejezheti be addig a 


Shanghai II. 


fordulót, amíg a kezében levő cserepek száma 
le nem csökkent 5-re. 

— A sárkányölő a Shanghai 2-ben már meg- 
ismert szabályok alapján vehet le cserepet az 
asztalról, úgy, hogy vagy egy, a kezében levő 
cserepet párosít egy asztalon levővel, vagy két 
asztalon levő, szabad cserepet állít párba. A 
levehető cserép felismerését itt az könnyíti, 
hogy a nem mozdítható, azaz blokkolt cserepek 
megfordulnak, és nem láthatjuk azok mintáza- 
tát. 

— Mindig annyi cseréppárt vehetünk le, 
amennyit csak tudunk, tehát az egy fordulóban 
levehető cserépszám itt nem kötött (míg a mes- 
ter mindig csak egyet tehet le). 

— Ha a forduló során nem tudjuk párlevétellel 
csökkenteni a kezünkben levő cserepek számát 
(mert vagy egyáltalán nem, vagy csak az asztal- 
ról párosítva tudtunk levenni), akkor egy csere- 
pet le kell helyeznünk az asztalra. 

—- Ha a mester blokkolt helyre (azaz ahonnan 
nem lehet felvenni) helyez be cserepet, annak a 
mintázatát nem láthatjuk a letevés során, míg a 
többiét természetesen igen. 

— Ha lefogy a kezünkben levő cserepek száma 
öt alá, akkor — még ugyanebben a leosztásban — 
új cserepeket húzhatunk (DRAVV gombra klikkel- 
ve), melyeket ugyanúgy felhasználhatunk, mint 
amikkel a kört kezdtük. 


A játék menete 

Ha a játékot a számítógéppel játsszuk, akkor 
a gép cserepei, ha pedig két ember játssza, ak- 
kor mindkét cserépkupac (ami a kezekben van) 
fejjel lefelé jelenik meg a képernyőn. Két játé- 
kos esetén az éppen lépésre következő a 


.FLIP" gombra klikkelve fordíthatja meg csere- 
peit — miután persze a társát diszkréten eltusz- 
kolta a géptől. A mester mindig a képernyő te- 
tején, a sárkányölő pedig a képernyő alján kap 
helyet. Középen vannak a nyomógombok, bal 
oldalon a játéktábla, jobb oldalon pedig mindig 


Solitari majom módra 


Master: 118 


afa Z 
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Slayer: 116 


ez 


Öld meg a sárkányt! 


u 
Í/ 
Í; 
A 


kiírásra kerül, hogy éppen hány cserép van még 
a talonban" . 

A játékot mindig a sárkányölő kezdi. Ha meg- 
tette az összes lehetséges lépést, a , DONE" 
gombra klikkelve fejezheti be a lépését, átadva 
ezzel a pályát a sárkánymesternek. 

A játék során mind a - Shanghai 2-ben megis- 
mert — 144 cserepet leosztja a gép (már ha a já- 
ték nem ér előbb véget, mert pl. a sárkányölő le- 
csupaszította kis sárkány mezőit). 

A játék egyébként addig tart, amíg valakinek 
nem sikerül elérnie a célját (a mesternek felépí- 
tenie a sárkányt, a sárkányölőnek pedig megöl- 
nie), vagy amíg a cserepek el nem fogynak. 


Mankó 


Shanghai 


— Legyünk tekintettel arra a levételnél, hogy 
minden mintázatból 4 db van (valahol) az aszta- . 
lon. Azaz ha pl. három egyformát látunk, akkor 
próbáljuk meg azt a kettőt leszedni, amelyek a 
legtöbb cserepet szabadítják fel. Kombináljunk a 
még nem leszedhető, de már látható párelemek- 
kel is. 


-— Lehetőleg próbáljuk meg előre megtervezni 
néhány lépésünket. Mert bár a játéknak fontos 
eleme a véletlen és a szerencse, minimális straté- 
giai megfontolások nélkül hamar kudarcot vallunk. 


— Az animáció és a hangeffektusok lekapcsolá- 
sával felgyorsíthatjuk a cserepek leszedését. De 
ekkor egy kicsi elveszik a játék szépségéből. 


Dragorrs Eye 


— Persze ízléstől függ, de általában a sárkányö- 
lő szerepe a könnyebb (no igen, a káosz határta- 
lan). 


Activision 


- Ha mesterek vagyunk, próbáljuk meg egy- 
mással blokkolni az azonos mintázatú cserepe- 
ket. Jó húzás az is, hogy egy pár másik, még 
nem lent levő tagját blokkolt, azaz rejtett helyre 
tesszük le, így azzal ellenfelünk nem tud kombi- 
nálni. ; 


- Ha sárkányölők vagyunk, mindig szedjünk le 
annyit, amennyit csak tudunk. Ha a kezünkben 
pár lenne, az egyik felét tegyük le az asztalra, le- 
hetőleg olyan helyre, mely mellé ha letesz vala- 
mit a mester, az blokkolva lesz. (Ilyen például a 
test melletti két csúcs.) Ezekre a mester elősze- 
retettel tesz majd olyan cserepet, amit szeretne 
elrejteni, mi meg persze néhány forduló után 
,felfedjük a titkot" a nálunk levő pár bevetésé- 
vel. Azt se feledjük el, hogy a mesternek kötele- 
ző a kis sárkányt jelentő kockákat lefedni, ha fel- 
szabadulnának, ezzel egy kicsit irányíthatjuk a já- 
tékot. 


Ujjhegyező 


A játék irányítása teljes mértékben egérrel tör- 
ténik — a Windowsnak megfelelő normák sze- 
rint, azaz: 


— mozgás az egérrel 
— kiválasztás, vagy a kiválasz- 
tás megszüntetése 


Pozícionálás 
Bal klikk 


Ha egymás után két azonos mintázatú cserép- 
re klikkelünk (jelölünk ki), a gép automatikusan 
leveszi a cserepeket. 


FT - Segítség, keres nekünk egy 
összeillő párt (csak a solitariban) 

F2 - Segítség, az előző lépésünket 
visszavonja (csak a solitariban) 

FG — Segítség, megkeveri az asztalon 
levő cserepeket (csak a solitari- 
ban) 


vzl tSELBV ERRE FE HESS NÉÉES 


F4 — Szünet, azaz minden leáll 

F8 — Háttérzene ki-be kapcsolása 

FG — Hangeffektusok ki-be kapcsolá- 
sa 

F10 — Cserép animációk ki-be kapcso- 
lása 

CtrIa-N — Új játék kezdése 

Ctrl--S — Játék lementése 

Ctrl-O — Lementett játékállás betöltése 

Ctrl--L — Leosztástervezésnél a cserepek 
balra mozgatása 

Ctrla-R -— Leosztástervezésnél a cserepek 
jobbra mozgatása 

Ctrl-rU — Leosztástervezésnél a cserepek 
felfelé mozgatása 

Ctrl--D — Leosztástervezésnél a cserepek 
lefelé mozgatása 

Mérleg 


Nekem tetszett ez a játék, élvezhető maradt 
Windows alatt is, csak a midis háttérzene síny- 
lette meg a konverziót (legalábbis a Blaster-tulaj- 
donosoknál). 


A PANTEX Kereskedőiroda 
ajánlja magát: 


Cégünk a FHűzfői Papír Rt. márkaképviselőjeként 

nyomópapírok, 
irodai papírok, 

füzetek, borítékok, 

fénymásolópapírok 

teljes választékát kínálja budafoki 
nagykereskedelmi raktárából mérsékelt 
(esetenként gyári!) áron; 


— számítógépes leporellót, 
gyártóknak leporelló alappapírt is forgalmazunk; 


— foglalkozunk használt 
leporelló begyűjtésével, 
felvásárlásával is! 

Kérje tájékoztatónkat! 
Kívánságára részletes tájékoztatás céljából 
munkatársunk felkeresi cégét! 
Telefon/fax: 268-0794 
Telefon: 268-1450/132, 133, 140. 


Címünk: 1061 Budapest, Eötvös u. 12. 
Postacím: 1387 Bp., Pf.: 13. 


. PIKCIKILE WARS 


Bemutatja: Saber 


Álmodtál már valaha rád támadó, velejükig gonosz, csalafinta óriás ecetes uborkákkal? Ha 
nem, akkor itt az alkalom, hogy megismerkedj ezzel a kissé bizarr érzéssel, ha pedig igen, 
akkor ezt a játékot egyenesen neked találták ki! Mert ugye aki a zöldséget szereti, rossz 
ember nem lehet, és ha ráadásul még a salátaköpő forgatásához is ért, akkor igazi hős 
válhat belőle Zöldségföldjén. A COOL team ezúttal e kissé habókos játék shareware 


verzióját tesztelte le. 


Történet 


Történt egyszer egy szép napon, hogy Arcadia 
mindig napos, paradicsomot pirongató egét ide- 
gen űrjárművek hada sötétítette el. Savanyú ar- 
mada szállta meg e békés földet és szólította fel 
megadásra lakosait, akik azonban elhatározták, 
hogy akkor is kitartanak a végsőkig. Bár fegyve- 
rekkel nem rendelkeztek — évszázadok óta nem 
volt szükség a használatukra -, a régi legendák 
egy ősi fegyverraktárról meséltek, melyben utol- 
só reményüket vélték felfedezni, már persze ha 
valaki megtalálja ezt a raktárt. Így aztán Zöldség 
Sam elindul megkeresni a régi, elfeledett fegy- 
vereket, hogy megmenthesse népét a megece- 
tesedéstől. 


Ismerkedő 


E fantasztikus shareware játékot három DD- 
ről kell felmásztatnunk a winchesterre az ins- 
tall.bat futtatásával. A telepítés során a program 
a következőket kérdezi meg: 

— Lemezzel indul-e a gépünk? 

Y — igen 
N — nem, van winchesterünk is 
— Melyik meghajtóra szuszakolja fel? 


— Mi legyen a könyvtár neve? 

pl.: PICKVVARS 

Ezután egy menüt kapunk, ahol 

C — a fenti beállítások megváltoztatása, 

I — az installálás elkezdése, 

O - kilépés. 

Ha már kellőképpen meguntuk az installálás 
és setupolás örömeit, akkor indítsuk el a 
pw1.exe-t (minden indításnál megkérdezi, hogy 
akarunk-e változtatni a hangbeállításokon, és ha 
Y-t ütünk, akkor behívja a pwsetup.exe-t). A be- 
vezető képsorok megtekintése vagy ,leeszké- 
pelése" után a játék megkérdezi tőlünk, milyen 
nehézségi fokozaton szeretnénk ügyködni. ls- 
merkedéshez ajánlott az ,easy", azaz könnyű 
fokozatot választani, később persze már sikerrel 
megpróbálkozhatunk a ,medium" (közepes) és 
a ,hard" (nehéz) szintekkel is. 

Ezek után a főmenü varázsolódik a képernyőre: 

— Play game (a játék elindítása) 

— Instructions (útbaigazítás, mit mivel és ho- 

gyan...) 

— Ordering (amit a megrendelésről tudni érde- 

mes...) 

-— Game options (játékbeállítások) 

— Back to game (vissza a játékba) 

-— Save game (játékállás mentése tetszőleges 


bBi.:E 9 helyre — csak a szint ELEJÉRE ment!) 
azás (ő . 
H  INFOKAÁARTYA 
A program neve: Pickle Wars, azaz Savanyúságháborúk 
Kibocsátó: MVP Software, Redwood Games 
Megjelenés éve: 1994 
A játék típusa: akció 


Szükséges memória: 
Speciális igény: 
Helyigény: 
Szükséges géptípus: 286, VGA 


türelem 


PC speaker, Adlib, Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Covox, 
Gravis Ultrasound, General Midi, Roland LAPC/MT32 
556 kB normális (alsó) 


kb. 2,3 MB (az installáláshoz 2,5 MB) 
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. Pickle Wars 


— Restore game (lementett játékállás visszaál- 
lítása a 9 hely egyikéről) 
— Difficulty (a játék nehézségi fokozatának át- 


állítása) 

— Keyboard redefine (a billentyűzetvezérlők át- 
állítása) 

— Joystick (akarunk-e joyt használni, vagy 
nem) 


— Music and sound (a zene és hangeffektusok 
ki/be kapcsolása) 

— Sound and music on (hangok és zene be) 

— Music off (zene ki) 

— All sound off (minden hang ki) 

— Choose new soundcard (új hangforrás 
megadása - ha nem akarunk gyakran le- 
fagyni, ezt inkább a játék indításakor vagy 
a pwsetup.exe futtatásával állítsuk be) 

-— Demo (bemutató mód) 

— Story (történet) 

— High scores (legmagasabb elért pontszá- 
mok) 

— About (...) 

- Read mail 

— XOuit (kilépés a játékból) 


(Savanyú Géza) 
Ezeket az uborkákat kell irtani. 


(répa) 
Növeli az egészség pontjainkat. 


(enni és innivalók) 
Pontszámot növelnek. 


MVP Software, Redwood Games 


(salátavető) 
Töltet a salátavetőnkbe. 


(levél) 
Elolvasandó! 
(Elég, ha hozzáérünk.) 


(postás gép) 
Ez adja a leveleinket. 
NE LŐJUÜK LE! 


0 (idegen gépek) 
] Ezeket azonban célsze- 
j rű lelőni. 


(kulcsok) 
Gyűjtendők. 


(fali kapcsoló) 
Általában mozgó platformokat mű- 
ködtetnek. 


(gömbök) 
Kilőhető útakadályok. 


Mankó 


Legyünk türelmesek, és vegyünk leckéket a 
szöcskéktől. 


Mentsünk gyakran, de ne feledjük, hogy csak 
a szint elejére tudunk menteni, szint közbeni 
helyzetünk elveszik! 


Soha ne ugorjunk azonnal tovább. A mozgó plat- 
formok ritmusa kiismerhető, de kapkodással csak 
azt érjük el, hogy tízperces ugrálásunk vész kárba 
egy EZSHE Alatt és Közdhetüje mindent elölről. 


AZA gars 


sa ETT 


ogy. ezek a : golyók minek vannak it 


Jó kis helyre kerültem... 
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MVP Software, Redwood Games 


Pickle Wars 


Fickie Wars 
ÓIS93 KAREN CKOHITHER 


Fickle Wars 
CKONTHER 


Kukucs! 


Takarékoskodjunk a lőszerrel. 


Mindig olvassuk el a levelünket (amíg ismétel- 
ni nem kezdenek a postásgépek). Humoron kí- 
vül értékes információkhoz is hozzájuthatunk. 


Ujjgyakorlat 
Billentyűzet: 
nyíl jobbra — mozgás jobbra 
nyíl balra — mozgás balra 
Ctrl vagy nyíl fel — ugrás 
Altvagy Space  -— tüzelés 
Page Up — kukucs felfelé 
Page Down — kukucs lefelé 
Enter — ajtónyitás, kapcsoló- és te- 


leport-aktivizálás 
S — hang ki/be kapcsolása 


ÉsSG — menü behozása 

Joystick: 

Button 41 — ugrás 

Button 2 — tüzelés 
Mérleg 


kottnál kicsit gyengébb szintet és élvezetet nyúj- 


d 


Pickle Har: 
01532 KAREN CROLTHER EZ] 


Hoppá, majdnem ráléptem erre a truttyra 


tott számomra ez a játék. A bevezető képsorok, 
,animált" előtörténet ötletesnek ígérkezett szá- 
momra, ezért nagyon elkeserített, hogy utána 
egy kicsit leült a játék, és szinte tisztán akrobati- 
kus elemekre épült. Idegesített az is, hogy bár a 
zene és egyes effektek az SB-n szóltak, a lépé- 
sek, illetve az elakadás hangjai a speakeren nye- 
keregtek. Kedves ötlet, kivitel. Igazán kár, 
mert jó játék lehetett volna belőle. 


Történet, Hangulat 
Játékélmény: 
Grafika, Animáció: 


Zene, Hang: 


Játszhatóság, Vezérlés: 


COOL " 


Lgek 


nszasezeszelenee bosz 
E Kelet SZASEBBI ESÉSE Sgt Jzcsysi VSEt 


Fine Artis 


A Microsoft talán már ismert Home (azaz az ott- 
honi PC-tulajdonosoknak készült) sorozatának 
tagja a Fine Artist is, mely egy gyerekeknek szó- 
ló (készségfejlesztő és szórakoztató) rajzolóprog- 
ram. Első hallásra az ember valamilyen Paint- 
brush klónra gondolna, amikor azonban jobban 
megismerkedik a programmal, hamar kiderül, 
hogy a vélt kisujj egy ugyancsak kidolgozott, a 
maga nemében egyedülálló, , felnőtt" program. 

Már a szoftver telepítése sem a megszokott, 
az unalomig ismert százalékos kijelzést itt egy 
puzzle helyettesíti. Minél előbbre tart az installá- 
lás,-annál több puzzle-részlet fedődik fel, míg a 
végén az egész rajz láthatóvá válik. 

Aztán ha az ikonra klikkelve (ez a Windowsban 
két gyors bal egérgomb nyomást jelent) elindít- 
juk a programot, átalakul a Windowsunk, és egy 
kellemes, ,gyermekbarát" (a rideg felhasználó 
szót itt elég furcsa lenne használni) környezetet 
kapunk, ahol minden a kényelmet és az egysze- 
rű használhatóságot szolgálja. 


PROGRAMINFO 


Fine Artist, azaz Művészpalánta 


Microsoft 
1994 


Készítette: 
Megjelenés éve: 
Programtípus: 
Hang: 
hangkártyák 
Memória: 4 MB RAM 
Speciális igény: 
(lehetőleg színes) 
Helyigény: 
kell a futtatáshoz) 


Géptípus: 386 SX 


A programot a Microsoft Magyarország bocsátotta 


a rendelkezésünkre. 


Microsoft 


Microsoft Magyarország 


1075 Budapest, Madách u. 13-14. 


Szoftverlnfo: 2-MSINFO, 
azaz 267-4636 


szórakoztató rajzprogram 
a Windows által támogatott 


Windows 3.1, egér, VGA monitor 


11 MB (8 MB a program, és --3 MB 


Bemutatja: Saber 


Először is a telepítésnél már látott McZee kö- 
szönt minket, és megkér, hogy mondjuk meg, 
kik vagyunk. Itt a listáról választhatunk (klikk a 
névre, majd arra, hogy , Thats me", azaz ez len- 
nék én), vagy az ,I!m New"-t választva új hasz- 
nálóként jelentkezhetünk be. Ha újként léptünk 
be, először a kereszt-, majd veze- 
téknevünket kell beírnunk egy kár- 
tyára, majd ki kell választanunk ked- 
venc állatunkat (ez a karakter fog 
akkor: feltűnni a nevünk mellett), 
meg kell adnunk, hogy hova ment- 
se a program ténykedésünk ered- 
ményeit, majd végül a becenevü- 
nket is elárulhatjuk neki. 

Ha a listára vétel közben jönnénk 
rá, hogy valamit elrontottunk, akkor 
általában a , Back"-re klikkelve me- 
hetünk vissza egy ablakkal, a kitöl- 
tés végén pedig a , Change what 
you know about me..." azaz ,meg- 
változtatnám, amit tudsz rólam" 
menüpont kiválasztásával. Ha a 
, Stop"-ra klikkelünk, akkor egy ku- 
tyus ugat ránk, és megkérdezi, 
hogy tényleg ki akarunk-e lépni a 
programból (vagy a program más 
helyein néha az adott mesélés átug- 
rását eredményezi). A ,Next" pedig 
a következő ablakra visz minket. 


Ha a felhasználó-kiválasztás meg- 
történt, akkor a következő menü je- 
lenik meg előttünk: 


Microsoft 


- Go straight to Imaginopolis, 

azaz irány egyenesen lmaginopolisba (amit 
Képzeletvárosnak lehetne fordítani). 

Itt lehet elindulni a képzelet szárnyain a rajzok 
csodás világába. 

—- Change what you know about me 

(Megváltoztatnám, amit tudsz rólam.) 

Ha a későbbiekben pl. meg szeretnénk változ- 
tatni a kedvenc állatunkat, akkor ezt választva er- 
re módunk nyílik. 

— Tell me more about your world 

(Mesélj nekem a világodról.) 

Itt hallgathatjuk meg McZee történetét, 
és ismerhetjük meg azt a világot, 
ahová a programmal csöppenünk. 

— Go straight to the Painting Stu- 
dio 

(Gyerünk egyenesen a festőstúdió- 
ba.) 

Itt tudjuk a bevezető képsorokat át- 
lépve egyenesen a , vászonhoz" vará- 
zsolni magunkat. Ez a menüpont 
csak akkor jelenik meg, ha már leg- 
alább egyszer voltunk a program- 
ban. 

Amikor először lépünk be a 
Fine Artistba mindenképpen 
meg kell ismerkednünk Ilmagi- 
nopolis-szal (az animált rész 
után az enter feliratra klikkelve 
léphetünk be magába a város- 
ba, ahol pesze az ajtón mehe- 
tünk be a házba). 

A program története szerint 
élt egyszer két gyerek, Mag- 
gie és Max. A fiú nagyon szeretett 
történeteket írni, a lány pedig raj- 
zolni. Az élet úgy hozta, hogy 
szomszédok lettek, és persze ha- 
mar összebarátkoztak. Epítettek is 
egy közös , bagolylest" az egyik ud- 
vari fán, ahol sok-sok időt töltöttek el 
együtt. Aztán egyszer, egy teljességgel 
átlagosnak tűnő napon behuppant az 
életükbe McZee, ez a kissé bohó- 
kás figura, és megmutatta nekik 
Imaginopolist, ahol a két gyerek 
fantasztikus környezetben feledkez- 
hetett bele kedvenc időtöltésébe. Természete- 
sen a Fine Artistban Maggie lesz a segítségünk- 
re, míg a home sorozat egy másik tagjában, a 
Creative Writer-ben (Alkotó író) Max a kísérőnk 
McZee mellett. 


McZee házába bejutva először is az előszobá- 
ba kerülünk. A ház egyébként négy szintből áll, 
és jó angol szokás szerint nem az emeletek, ha- 
nem a szintek vannak beszámozva. Így ami egy 
magyar gyereknek az első emelet, az nekik a 


Fine Artist 


második szint. (Hogy azonosítható legyen a 
programmal, mi is a szintszámozást fogjuk hasz- 
nálni.) A földszinten az előszobán kívül (Lobby) 
még a galéria (Gallery) található, ahol a képeket 
nézhetjük meg és helyezhetjük azokat a falra — 
kiállítást állítva össze saját képeinkből (ha már 
lesznek), vagy a már meglevő képekből. A kö- 
vetkező (második) szinten van a festőstúdió 
(Painting Studio), itt rajzolhatunk mindenfélét, 
majd a harmadikon a  munkatermek (Project 
Workshop) ahol képshowv-t, képregényt és kitű- 
zőket gyárthatunk. A negyedik szin- 
ten (Drawing Tricks) Maggie- 
vel találkozhatunk, aki segít 
nekünk a különböző rajzolási 
fogások elsajátításában. 


A programban szabadon mászkál- 
hatunk az emeletek között, mindig oda 

kilyukadva, amihez éppen a legnagyobb 
kedvünk van. Az egyes helyszíneken az aláb- 
biak szerint navigálhatjuk el magunkat (mindig 
a megfelelő helyekre kell klikkelnünk, azt pe- 
dig, hogy hova klikkelhetünk egyáltalán, az jel- 
zi, hogy a kurzor — egérhelyzetjel- 
ző nyilacska - átalakul egy kéz- 
zé). 


Első szint - Előszoba: 


e McZee 

Ráklikkelve elmondathatjuk ve- 
le, mit lehet éppen csinálnunk 
(, Tell me again what can I do here", 
vagy elhallgattathatjuk , Yes, thanks" — mivel 
egyből erre kérdez rá, ha ráklikkelünk), vagy 
csak egy , Szassz, öreg!" felkiáltással arrébb ál- 
hatunk (, Never Mind"). 

Ha arra kérjük, hogy mondja el, mit csinálha- 
tunk, egy lista jelenik meg (ez csak egy lista, ha 
kiválasztjuk valamelyiket, akkor McZee csak el- 
mondja, mit kell csinálnunk ahhoz, hogy azt te- 

hessük, amit kiválasztottunk): 

— Start painting on my own (felmehe- 

tünk a festőstúdióba) 
— Make a comic strip, a button or 
sticker, or put together a picture show 
(felmehetünk a munkatermekbe) 

—- Learn some drawing tricks (felmehetünk 
Maggie-hez tanulni) 

— Copy, delete or clean up paintings (másol- 
hatjuk, törölhetjük, pakolászhatjuk a képeinket) 

e Lift (középső ajtó) és a mellette levő gomb 

Beszállhatunk a liftbe, és egyből a kívánt 
emeletre mehetünk vele. 

e Csúszda (függőleges rúd a jobb oldalon) 

Az emeletek között mászkálhatunk, fel vagy 
le. Ha felül klikkelünk rá, akkor felfelé, ha lent, 


akkor lefelé használjuk. 


e Kép a falon 

Itt is közekedhetünk, a kívánt szintre klikkelve. 

e Foltos kézitáska a padlón 

Ha erre klikkelünk, újabb három tárgy jelenik 
meg a földön: egy varázspálca, egy zipzáras no- 
tesz és egy album. 

— Notesz 

Itt kereshetjük elő a képeinket (vagy Maggie 
képeit), hogy tovább rajzolhassuk őket. (Lénye- 
gében az , Open" parancs.) 

Bal oldalon a , This Portfolio" alatt állíthatjuk 
be, hogy melyik lemezegységen (winchester, 
esetleg floppy) keressen képeket (a bal és a 
jobb nyíllal mozoghatunk közöttük). 

A ,Contents" ablakban a fenti egységen fel- 
lelt képek listáját láthatjuk, mégpedig a program 
által ismert , festők" nevei alatt. (Ha más nem 
használja a programot, akkor ez csak mi és per- 
sze Maggie lehet.) 

Ennek az oldalnak az alján három , gomb" ta- 
lálható. 

A kutyus (mivel jó a szimata) név szerinti kere- 
sést tesz lehetővé, ha már túl hosszúra dagadt a 
fenti lista, a kereszt a művelet (beolvasás) meg- 
szakítását, a , Go" pedig a kiválasztott kép beol- 
vasását jelenti. 

A jobb láthatjuk a bal oldalon éppen kivála- 
szott képet. Alatta, ha a , Title" kockában lapoz- 
gatunk (használjuk a mellette levő nyilakat), a ki- 
jelölt festő képeit vehetjük szépen sorra (kb. 
ugyanaz, mintha a bal oldali nagy ablakban lefe- 
lé, felfelé mozgunk). Ha pedig a legalsó , Artist" 
ablak tartalmát változtatjuk, akkor az aktív festőt 
változtathatjuk meg (mármint akinek a képei kö- 
zött keresgélünk). 

— Fényképalbum 

Itt tekinthetjük meg McZee, Maggie és Max 
történetéről szóló képeket. 

— Varázsvessző 8 

Ha ide klikkelünk, majd utána a képernyőnek 
arra a pontjára, ahol a kurzorunk csillaggá vált, 
akkor általában valamilyen kisebb animált részt 
(pl. madárka repül keresztül a képernyőn) nézhe- 
tünk meg unaloműzőnek. 


Microsoft 


e , Gallery" nyíl 

Atmehetünk a galériába. 

e , Outside" gördeszka 

Kimehetünk a ház elé (és pl. megdobálhatjuk 
az ablakokat) 

e Ouit gomb 

Kilépés a programból 


Első szint — galéria 

(újabb elemek, a már megismerteken túl) 

s Három kép 

Ez a mi kis galériánk. Ha a képre klikkelünk, 
majd azt választjuk, hogy , Ready to go", akkor 
tovább rajzolhatjuk a képet. Ha a képaláírásra 
klikkelünk, akkor a saját képünknél a címet vál- 
toztathatjuk meg. 

e Notesz 

Ha erre klikkelünk, és a megfelelő képet , át- 
húzzuk" valamelyik falon levő képkerethez, akkor 
onnantól kezdve az a kép lesz látható a keretben 
(azaz így cserélhétünk képet a kiállításunkon). Át- 
húzni (, drag" úgy lehet egy képet, hogy az ege- 
ret a képre visszük, lenyomjuk, és lenyomva tart- 
juk a bal egérgombot, majd megmozdítjuk az 
egeret. Ilyenkor megfogjuk azt a képet, amin áll- 
tunk, és oda vihetjük, ahova akarjuk. 

e Nagy fali kapcsoló 

Ezzel kapcsolhatjuk be a drive-jainkat (floppy, 
winchester...) mutató , polcot". A jelképes pol- 
con a megfelelő betűk a megfelelő meghajtót 
jelképezik, és ha ráklikkelünk valamelyikre, akkor 
az a noteszunk nyílik ke, amelyik az adott meg- 
hajtón található képeket mutatja. Ha pl. megnyit- 
juk a , C"-t (ez a winchester), és megragadunk 
egy képet, és valamelyik másik meghajtó betűje- 
le fölé visszük, akkor a kép rá fog másolódni arra 
a meghajtóra is (pl. floppy). 

Még egyszer a kapcsolóra klikkelve csukhat- 
juk be a polcot. 

e Szemetes (jobb oldalon) 

Ha egy képet a szemetesre húzunk, akkor lehe- 
tőségünk van a kép törlésére, vagy a falról való le- 
vételére. Természetesen csak a saját képeinkkel 
tehetünk ilyet, Maggie képeit nem törölhetjük ki. 


E TGYU 
HŐN 


e Nyomtató képe a falon 

Ha egy képet ide húzunk, akkor tudjuk ki- 
nyomtatni. 

e , Lobby" nyíl 

Vissza az előszobába. 


Második szint -— festőstúdió 

(újabb elemek, a már megismerteken túl) 

e Ures kép a 

Ha duplán klikkelünk rá, akkor új kép festésé- 
be foghatunk. 

e Felső, egyik rajzunkat mutató kép 

Ez a legutóbb lementett képünk, amire ha 
duplán klikkelünk, tovább rajzolhatjuk. 

e , Elevator" gördeszka 

Beszállhatunk a liftbe. 


Harmadik szint — munkaterem 
(újabb elemek, a már megismerteken túl) 
e Maggie 
Ugyanaz, mint McZee. 
e Boa constricktor (kígyó) 
Kitűzők, kiragasztók stb. készítése. 
e Cowmic Strip (tehénfej) 
Itt készíthetünk képregényeket. 
e Pigture Show (röfifej) 
Kép--hang összerakása. 


Maggie — negyedik szint 
(újabb elemek, a már megismerteken túl) 
e Basics felíratú malacszobor 
Alap tippek, trükkök. 
e 3D felíratú McZee szobor 
Térhatáshoz kapcsolódó trükkök. 
e Fali kép 
McZee képeibe kukucskálhatunk bele. 


Ha véletlenül a nagy rohangászás során a -leg- 
fölső szinten túl, vagy a legalsó alá akarunk be- 
menni, akkor egy különleges, töksötét helyiségbe 
jutunk, ahol csak a mennyezeten láthatjuk a 
csúszka végét. Ekkor a kurzorunk is átalakul egy 
gyufává, és ha ilyenkor a képernyő különböző he- 
lyeire klikkelünk, akkor attól függően, hogy sike- 


ne Artist 


rült-e meggyújtanunk a gyufát, egy sötétben 
megbúvó alakot, tárgyat láthatunk, vagy ha nem, 
akkor pedig valamilyen hangot hallunk. Ha sikerül 
fényt gyújtanunk, célszerű a bal egérgombot le- 
nyomva tartani, amíg ki nem gyönyörködtük ma- 
gunkat az ötletesebbnél ötletesebb rajzocskákban 
(pl. a kivirágzó V/C-csészében), ha ugyanis elen- 
gedjük az egérgombot, akkor a fény is elalszik. In- 
nen persze a csúszkára klikkelve tudunk kimenni. 


Ennyi volt az általános vezérlés, most pedig 
nézzünk be az egyes termekbe. 


MÁSODIK SZINT - festőstúdió 


A képernyő felépítése 

Menü és almenü 

A képernyő felső részén, a barna keretben a 
kis rajzocskák jelentik lényegében az egyes me- 
nüpontjainkat. A legfelső sor tekinthető a főme- 
nünek, az alatta levők pedig az almenüknek, 
aminek a tartalma mindig attól függ, hogy fölül 
éppen mit választottunk ki. 

Színpaletta 

A bal oldalon található. 
színt. 

Mintázatpaletta 

A jobb oldalon van, itt választhatunk mintázatot. 

A szoba neve 

A bal alsó sarokban lelhetünk rá, és ha oda- 
klikkelünk, akkor a ház rajzát kapjuk, ahol átugor- 
hatunk más szintekre. 

A képünk neve 

Legalul, középen kapott helyet. Ha ráklikke- 
lünk, új nevet adhatunk neki. 

Nagyító 

A képünk nevétől jobbra, alul helyezkedik el, 
és ha ráklikkelünk, kinagyítja a rajzunkat. Ilyen- 
kor a nyilakkal kereshetjük meg azt a részt, amit 
látni akarunk, és újra a nagyítóra klikkelve állít- 
hatjuk vissza az eredeti méretet. 

Ajtó 

Jobbra fent keressük. Itt megyünk ki a terem- 
ből. 


Innen választhatunk 


Fine Artist Microsoft 


Mivel általában ugyanezzel az eszköztárral ta- 
lálhatjuk magunkat szembe az egyes termekben 
(csak a végeredmény lesz más), célszerű részle- 
tesen átnéznünk, mit is rejtenek a kiskép-me- 
nük. 


Paint Brush - festőecset 


Ezzel tudunk vonalakat, formákat rajzolni a lap- 
ra. 

Az ecset által hagyott vonal alakját, illetve a 
rajzolt formát a második menüsorban látható 
alákzatok közül választhatjuk ki. A jobb oldali kis 
nyilakkal lapozhatunk a formakollekciók között. 
Itt van módunk beállítani azt is, ha egyenest, 
kört, négyszöget stb. akarunk rajzolni. 


Paint Bucket - festővödör 


Ezzel tudunk befesteni egy adott területet. Az 
almenüben az alábbiakat találhatjuk: 

— Alap rajzkészlet 

Ha rá klikkelünk, kiválaszthatjuk, hogy a meg- 
szokott tömör, egyenletes kifestés helyett eset- 
leg milyen speciális alakzatokat akarunk használni. 

— Színcserélő 

Klikkeljünk a színpalettán (bal oldal) az új szín- 
re, majd a képünkön a lecserélni kívánt színre. 

— Mintázatcserélő 

Klikkeljünk a mintázatpalettán (jobb oldal) az új 
mintára, majd a képünkön a lecserélni kívánt 
mintázatra. 

— Kész rajzelem kiemelése körbefolyatással 

Válasszuk ki azt a színt, amivel körbe akarjuk 
folyatni valamelyik beillesztett, előre megrajzolt 
, gyári" alakzatunkat, majd klikkeljünk rá. A rajz 
határvonalainak a külső szélén megjelenik a kivá- 
lasztott szín. 

— Két szín összefolyatása 

Válasszunk ki egy színt a palettáról, majd klik- 
keljünk egy befestett területünkre. A két szín 
balról jobbra átfut egymásba. 

— Pontozó 

Ahol a rajzunkra klikkelünk, ott pontozott (koc- 
kázott) lesz a képünk. 

— Szaporító 


Amelyik rajzelemünkre klikkelünk, az az adott 
eredeti területen megsokszorozódik (pl. lesz be- 
lőle négy kisebb, ha újra klikkelünk, tizenhat 
még kisebb stb.) 

— Buborék kifestő 


Az adott alaprajzzal ,kifesti" amire ráklikke- 
lünk. 

— Színváltogató 

Ezzel klikkelgetve a színeket váltogathatjuk a 
képernyőn. 

— Meglepetés pacák 


Ha ezzel a képünkre klikkelünk, mindig újabb 
és újabb alakzatok bukkannak fel. Ujabb klikke- 
léssel a régi eltűnik, és másik meglepetés alak- 
zat jelenik meg. 


Előre gyártott rajzok 


Itt hét tekercsről választhatunk rajzokat (az el- 
ső tekercsen levők mozognak is), illetve az ecse- 
tet ábrázoló kockára klikkelve (jobb szélen) újabb 
.Sémákat" hozhatunk létre. 


1: 8 


Az egyes témakörökbe összefoglalt hangok 
közül választva azokat az előre gyártott rajzele- 
meinkhez, illetve szavakhoz kapcsolhatjuk. A 
jobb legszélen levő nyilakkal lapozhatunk a té- 
makörök között, a bekeretezett dudára klikkelve 
pedig saját hangfájlt is készíthetünk (persze csak 
akkor, ha van hangkártyánk és ahhoz csatlakoz- 
tatva egy mikrofon). 


Hang 


Szöveg 


Alapvetően kétféle szöveget adhatunk a képe- 
inkhez: 

— Alakformázott szöveget (a szó betűit speciá- 
lisan betorzítja, hullámossá teszi, árnyékolja stb.) 

— Képregényszöveg (buborék) 

Ugyancsak ebben a menüben adhatunk spe- 
ciális , szövegbuborékokat" rajzunkhoz. 


Microsoft 


Visszavonás (tojás) 


A tojásra klikkelve tehetjük meg nem történtté 
legutóbbi akciónkat. 


Törlés 


— Szabadkézzel törlés a rajzon 

— Beszippantja azt az előre gyártott rajzot, ami- 
re ráklikkelünk. 

— Visszaadja a beszippantott rajzot, rajzrészle- 
tet stb., hogy bárhova letehessük. 

- A befestett területet törli üresre (fehérre). 

- Szabad kézzel kijelölt (lefedett) terület be- 
szippantása a porszívóba. 

— Adott szín törlése. Válasszuk ki a színpalettá- 
ról a törölni kívánt színt, majd szabad kézzel 
,Porszívózzunk" a rajzunkon. Csak a kiválasztott 
szín fog eltűnni, minden más érintetlen marad. 

— Hang törtése (klikkeljünk arra, amiről a han- 
got el akarjuk tüntetni). 

— Minden (a teljes lapunk) törlése. 


Átalakítás, transzformálás 


Csak előre gyárott rajzelemet és szót lehet így 
transzformálni. A tükrözésen kívül a bal egér- 
gomb lenyomva tartása alatt, az egér mozgatá- 
sával lehet a kívánt hatást elérni. 

— Mozgatás (ha csak klikk, akkor editálhatjuk) 

— Szabad elnyújtás (széltében és hosszában 
is) 

— Széltében elnyújtás 

— Hosszában elnyújtás 

— Arányos megnövelés 

— Arányos lecsökkentés 

— Tükrözés a függőleges tengelyre (klikk, hogy 
mit) 

— Tükrözés a vízszintes tengelyre (klikk, hogy 
mit) 

Ha megnyomjuk a jobb oldalon levő nyilat, ak- 
kor megjelenik ennek a menüpontnak a második 
kupac alpontja. Itt az első ugyanaz, mint az első 
sorban, majd a következő elemek következnek: 

— Forgatás jobbra (a bal egérgomb lenyomva 
tartása alatt forgat) 

— Forgatás balra (a bal egérgomb lenyomva 
tartása alatt forgat) 

— Osszekapcsolás 

Klikkeljünk rá az első, összekapcsolni kívánt 
elemre, majd a másodikra. A két elem innentől 


már 


kezdve ,együtt van". Természetesen 
összekapcsolt elemhez is hozzáfűzhetünk to- 
vábbi elemeket. 

- , Tedd hátrább" 

Az elemek egymás mellett, felett, alatt he- 
lyezkednek el. Ha egy rajzelemnek meg akarjuk 
változtatni azt a helyzetét, hogy melyik elem 
előtt vagy mögött (takarásában) legyen, ezt, illet- 
ve a következő gombot használhatjuk. 

— , Vedd előrébb" 

— Előre rajzolt elem hozzáadása a listához 


Háromdimenziós segítők j! 


— Segédrács kikapcsolása 

-— Sűrű segédrács bekapcsolása 

— Ritkább segédrács bekapcsolása 

— Látóhatár és perspektíva hozzáadása 

— Perspektivikus segítő vonalak 

(Ezekkel köthetjük össze a rajzunkat a pers- 
pektívikus középponttal. Ezek a vonalak csak se- 
gédvonalak a rajzhoz, nem jelennek meg rajta a 
valóságban.) 

— A látóhatár felé távolítja a rajzelemet 

— A látóhatártól felénk közelíti a rajzelemet 

— Szerkesztési vonalak 

(Ezek is csak segédvonalak, a rajzolásunkat 
segítik.) 

— Segédvonal-eltüntető mágnes 

A mágnes két szára közé illesztett segédvo- 
nalat letörli. 

— Varázskapcsoló 

Ha bekapcsoljuk, minden segédvonal látható, 
ha pedig lekapcsoljuk, minden segédvonal látha- 


tatlan lesz. 


Nyomtatás 


— Gyorsnyomtatás 

— Normál nyomtatás (láthatjuk előtte, hogyan 
nézne ki a rajzunk, ha most kinyomtatnánk, és 
egyéb beállításokat — pl. kinagyítás a lapméretre, 
háttér stb. — is tehetünk). 


McZee táskája 

— McZee állandó segítő mondókájának ki/be 
kapcsolása 

— Uj kép kezdése 

— Notes (load, azaz beolvasás) 

— Kimentés 

— Segítség (betrappol Maggie, hogy mutasson 


egy-két rajzfogást) 


Fine Artist 


— Varázspálca 

Ha mozgó rajzelemre klikkelünk vele, meg- 
mozgatja az elemet, ha pedig olyanra, amelyik- 
hez hang kapcsolódik, akkor a hangot játssza le. 

— Szöveges viccek 

— McZee fényképalbuma 


HARMADIK SZINT 


Itt bárhova is térünk be, Maggie mindig elkí- 
sér, és folyamatos segítséget és útmutatást ad 
nekünk, hogy mit kell csinálnunk ahhoz, hogy si- 
kerrel járjunk. Ha be akarunk térni egy munkate- 
rembe (ráklikkelünk a meglelő állatfejre), akkor 
egy kis ablak jelenik meg, ahol a felső kérdés 
mindig arra vonatkozik, hogy újat akarunk-e raj- 
zolni, készíteni az adott dologból, vagy egy meg- 
lévőt akarunk szerkesztgetni, folytatni. 

Ha választottunk, máris bent vagyunk, és 
Maggie tovább faggat minket: —— 

Biztos, hogy azt szeretnénk csinálni, ahova be- 
mentünk? 

.— Yes, this sounds cool!" — Igen. 

.— No, I want to try something else." — Nem, 
nézzünk mást. 

Ha maradunk, és nem kérjük meg Maggie-t, 
hogy hadd dolgozzunk egyedül (Let you work on 
your own for awhile), akkor végigveszi velünk, 
hogy az adott teremben mit és hogyan végezhe- 
tünk el. 

Akkor lássuk hát a termeket. 


Képshow 


Ebben a teremben képeinkből készíthetünk 
egy egymás után , lejátszható" összeállítást. 


A képenyő felépítése 

Itt McZee táskája helyett a noteszunkat látjuk. 

A képernyő közepén képhelyeket látunk, 
mindegyik saját kerettel rendelkezik. Természe- 
tesen csak annyi kép lesz lejátszva, ahányat be- 
helyeztünk a boxokba. Ugy tudunk egy képet le- 
játszandóvá tenni, hogy kinyitjuk a noteszunkat, 
és a megfelelő képet behúzzuk egy ilyen kocká- 
ba. (Természetesen később a sorrendet változ- 
tathatjuk.) 

Minden keret alján láthatunk-egy plusz sort, 
ahol a képpel kapcsolatos dolgokat állíthatjuk be: 

— Kisállat (kutyus) 

Milyen módon jelenjen meg a képenyőn a kép 
(pl. alulról kezdje el kirajzolni, vagy oldalról ,,gu- 
rítsa be", esetleg kockákból tűnjön át...) 

— Duda 

Milyen hangot játsszon le, amikor megmutatja 
a képet. 

— Caption 

Milyen aláírás szerepeljen a kép alatt, amikor 
lejátsza. 
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- A kép sorszáma (ez nem editálható, de a 
kép áthúzható más helyre.) 


Ha valamelyik képünket szerkeszteni akarjuk 
(hozzárajzolni vagy törölni valamit), egyszerűen 
csak klikkeljünk duplán rajta, és máris a festőstú- 
dióban találjuk magunkat a képpel együtt. 


A képernyő alján a bal oldalon itt is a ház rajza, 
illetve a show neve látható. Ha a jobb oldalon le- 
vő ,Ready" gombra klikkelünk, akkor lejátszhat- 
juk a képeinket. 

A lejátszó képenyőn a bal oldalon levő, tek- 
nőstől a nyusziig menő csík a lejátszás gyorsasá- 
gát állítja. A többi gomb funkciója: 

— Play - a lejátszás elindítása 

— Nyilak — léptetés képenként előre, ill. hátra 

— Pause - a lejátszás pillanatnyi szüneteltetése 

— Stop - a lejátszás megállítása, és visszatérés 
az összeállító képernyőre. 


Képregénykészítő 


Itt a képernyőnk közel ugyanúgy néz ki, mint a 
sima festőstúdióban, az eszközeinket is ponto- 
san ugyanúgy hsználhatjuk. Ami más, az érte- 
lemszerűen a felület, amin dolgozhatunk, hiszen 
itt képek sorozatát kell összeállítanunk, beszéd 
lufikkal megtűzdelve. 


Kitűző- és feliratkészítő 


Erre is mindaz igaz, ami a festőstúdióra, csak 
itt egy kisebb négyzet vagy kör alakú papírra dol- 
gozhatunk. 


NEGYEDIK SZINT 


Itt Maggie-vel tanulhatunk. Akármelyik témát 
is választjuk, mindig van három választásunk: 

— Show you the tricks? — Mutasd meg a trük- 
köket. 

— Take you to the place you can practice? — 
Menjünk valahova, ahol gyakorolhatsz. 

—- Take you back to the drawing tricks floor? 
Menjünk vissza a negyedik szintre. 


No, ennyi lenne a program felépítése. Termé- 
szetesen bárhova klikkelünk, bármit csinálunk, 
hangok egészítik ki működésünket, és ha egy 
szaggatott vonalú keretben levő szót látunk vala- 
melyik kiírásban, akkor rövid értelmezést olvas- 
hatunk róla, ha ráklikkelünk. Ha pedig esetleg el- 
aludnánk, vagy nagyon elméláznánk a képenyő 
előtt, akkor rendszerint valaki áttrappol majd 
előttünk, nem kis zajt csinálva. 


Még egy plusz dolog van a programban. Ha le- 
nyomjuk egyszerre a Shft--Ctrl--A billentyűhár- 


Microsoft 


mast, akkor 
egy vezérlő 
szoba (Cont- 


rol Room) ne- 
vű, már átlag 
Windows-ab- 
lak jelenik meg 
a képenyőn. 

ltt a menükkel többek 
között az alábbiakat végez- 
hetjük el: 

e File 

— Save as ... 

Rajzunk mentése a Fine Ar- 
tist formátumában, de más né- 
ven. 
-— Save as BMP... 

Rajzunk menté- 
se az általános 
Windows Bitmap 

(BMP) formátum- 
ban, hogy másoknak is átadhassuk. 
— Printing options — Nyomtatóbeállítások 

Itt csak a ránk (Set Local), illetve minden kis 
festőre (Set Global) vonatkozó nyomtatóbeállítá- 
sokat végezhetjük el. 

— Return to Fine Artist 
Visszatérés a Fine Artistba 


e Fine Artist 


Kids ask me, "Maggie, 
how did you learn to 
draw?" Tu show you some 
of my tricks if you like. Do 
you want me to: 
6 Show you the 
tricks? 
6 Take you to the 
place you can 
practice? 
0 Take you back to 
the Drawing Tricks 


— About Fine Artist 

Fine Artist-névjegykártya 

e Tools 

—- Sound control 

Itt kapcsolhatjuk ki/be a ténykedéseinket kísé- 
rő hangokat. 


Ha kitartottatok velem ennek a programnak a 
megismerésében, akkor azt hiszem, mostanra ti 
is láthatjátok, hogy nem egy , gyermekded" ki- 
csinységgel van dolgunk, hanem egy nagyon 
gyerekközeli, de lényegében teljes értékű prog- 
ramal, ami azonban egy cseppet sem hagyta 
magát zavartatni a Windows , sematizált" kör- 
nyezete által. f 

Egyetlen egy (talán nem is egyértelműen) hát- 
rányát láttam a programnak, éspedig, hogy telje- 
sen angolul van. Szerintem azonban ha sikerül 
rávennetek a szülők valamelyikét, hogy segítsen 
az indulásban kisilabizálni a szöveges részeket, 
hamarosan magatok is vígan el fogtok boldogul- 
ni a programmal (már csak azért is, mert a ve- 
zérlés grafikus), és élvezetes rajzokat, képshovv- 
kat, képregényeket, kitűzőket készíthettek vele. 


Lagyól e Ös Ott a lapjainkonl 


Küldd el nekünk a nagy tipp-jeidet, régi vagy új játékok 


sehol sem leírt titkait, amit te fedeztél fel, 
hogy másoknak is olyan szép legyen a játék, mint neked! 


DOKPRESS 


VÁLLALJA 


TÁRSASÁGOK s EGYESÜLETEK s ÉRDEKKÉPVISELETEK 
KAMARÁK se ÖNKORMÁNYZATOK 


IDŐSZAKI KIADVÁNYAINAK 
(TÁJÉKOZTATÓK, HÍRLEVELEK, HAVI VAGY NEGYEDÉVES LAPOK) 
SZERKESZTÉSÉT, TERVEZÉSET, KIVITELEZÉSÉT 


PROSPEKTUSOK, ÜZLETI- rea 
ÉS MARKETING KIADVÁNYOK ELKÉSZÍTÉSÉT 


1065. Budapest, Révay utca 12. 
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Al-Oadim 


Szülővárosunkba érkezvén először beszélges- 
sünk el szüleinkkel, és gyakoroljuk buzgón a tü- 
relem és a meghallgatás művészetét (ezekre a 
későbbiekben is igen sokszor szükségünk lesz). 
Anyánktól megtudhatjuk, hogy a Wassabokkal 
(városunk másik, rivális kereskedőcsaládja) távo- 
zásunk óta csak tovább romlott az Al-Hazradok 
kapcsolata. A családi házban az egyik fiókban 
meglelhetjük kedvesünk levelét, melyben jelzi, 
hogy hamarosan útnak indul Zaratanba, hogy is- 
mét találkozhassunk egymással. Ugyancsak 
megtudjuk még, hogy Tarik bátyánk sincs itthon, 
az ő érkezését is türelmetlenül várja a család 
(felkereshetjük Tarik házát, itt ugyancsak egy ál- 
tala írt levelet találhatunk). 

Apánk szomorúan elmeséli, hogy szomszéd- 
juk, Babazar lánya halálosan megbetegedett, és 
senki sem tud rajta segíteni. Mielőtt elmennénk 
a szomszédhoz, előbb keressük fel családunk 
többi tagját (a nővérünket és a nagynénénket), 
mindketten ajándékkal lepnek meg minket az 
esküvőnkre való tekintettel. 

Babazar kérdezősködésünkre elmondja ne- 
künk, hogy lánya betegségére az egyetlen 
gyógyszer egy bizonyos növény bogyója, a vá- 
rostól nyugatra lévő oázis partján nő, de az utób- 
bi időben az oázist szörnyű lények szállták meg, 
így a városlakók nem merészkednek ki odáig. 
Megkér, hogy menjünk el az oázishoz, és hoz- 
zunk neki az ott növő, lila bogyójú növény termé- 
séből. 

Mielőtt elindulnánk a gyógyszerért, előbb nyu- 
godtan derítsük fel a várost. Találunk itt barakko- 
kat, varázsitalboltot, fogadót, templomot stb. A 
fegyvermesterrel célszerű megismerkednünk és 
megjegyeznünk a nevét, mert később — ha elér- 
tük azt a szintet — ő fogja nekünk megtanítani az 
újabb vívási technikákat. Ugyancsak célszerű fel- 
keresnünk a kádit is (a hivatalában találhatjuk), 
mert szeretne velünk találkozni. A kádi elmond- 
ja, hogy valóban nagyon megromlott a két keres- 
kedőcsalád, a Wassabok és az Al-Hazradok kö- 
zötti viszony az utóbbi időben, ami a város béké- 
jét veszélyezteti. Ezért megkér minket, hogy 
írassunk alá egy békéltető egyezményt a két 
családdal, mely talán elejét vehetné a további 
marakodásnak. Apánk -— tanácsunkra — azonnal 
aláírja, a Wassab család feje azonban csak akkor 
hajlandó megkötni az egyezséget, ha mi és a nő- 
vérünk — mivel a mi nevünk nem szerepel a szer- 
ződésben - szóban felesküszünk arra, hogy so- 
ha, semmilyen formában nem támadunk sem 


Megoldja: Saber és Kelon 


mi, sem pedig az esetlegesen uralmunk alatt ál- 
ló dzsinn a Wassab család egy tagjára sem. Te- 
gyünk mindent úgy, ahogy a Wassab kéri, ő erre 
aláírja a szerződést, amit ha visszaviszünk a kádi- 
hoz, már teljesítettük is ezt a küldetést. 

Ha már a fentiekkel rendben vagyuk, menjünk 
ki az oázishoz. A megfelelő színű bogyós bokor 
megtalálása nem nehéz — ügyeljünk azonban a 
köpködő virágokra és a méhekre -, és még egy 
sellővel is találkozhatunk. A sellő elmeséli ne- 
künk, hogy ha nem fedjük fel jelenlétét, és telje- 
sítjük egy kérését, elárulja nekünk, hol lehet az 
oázis vizével sebeinket gyógyítani. Fogadjuk el a 
feltételeit — már csak azért is, mert a gyógyító 
víz ismeretével sok varázsitalt és pénzt spórolha- 
tunk meg az elkövetkezőkben -, mire megkér 
minket, hogy keressük fel Zaratan kádiját, és 
mondjuk meg neki, hogy a sellő gazdája, a vá- 
rostól északnyugatra levő toronyba visszavonult 
varázsló, Farid beszélni kíván vele az oázist meg- 
szálló szörnyekről, mert szerinte ezek a jelek ar- 
ra utalhatnak, hogy visszatért a dzsinn átka. 

Induljunk vissza a városba az üzenettel. A ka- 
punál megjelenik előttünk mesterünk, Sinbar, és 
figyelmeztet minket, hogy a lánya nagy veszélyt 
látott a jövőnkben, de egyből a kezünkbe is 
nyom egy pergamentet melyre a felírt szavakat 
mondjuk el pontosan úgy, ahogy fel vannak Írva 
ha találkozunk , végzetünkkel", és az a segítsé- 
günkre lesz. 

Beérve a városba, adjuk oda Babazarnak a 
gyógyszert, de közben ne áruljuk el a sellő léte- 
zését az oázisban. Majd keressük fel a kádit, és 
adjuk át a sellő üzenetét. Ha ezzel végeztünk, in- 
duljunk vissza az oázishoz. 

A sellőt mindenekelőtt figyelmeztessük a rá 
leselkedő veszélyre (Babazar pénzt szagolva 
mindenképpen utána akar járni, milyen csoda 
rejtőzik az oázisban), majd beszélgessünk el ve- 
le. Megtudjuk, hogy a dzsinn átka egy régebbi 
eseményre utal. Körülbelül egy évvel ezelőtt a 
várost védő dzsinn - sajnos éppen akkor, amikor 
égető szükség lett volna rá — hirtelen felszaba- 
dult mestere uralma alól. Ez az esemény megle- 
hetősen felkavart mindekit, hiszen ilyesmi még 
sohasem fordult elő ebben a világban. Megol- 
dásként azt találták ki, hogy helyette az Al-Hazra- 
dok dzsinnje, Muliban őrzi a várost is, de hiába 
tisztítja meg újra és újra az oázist a szörnyektől, 
azok újra meg újra felbukkannak a semmiből, 
ami baljós előjel is lehet. A beszélgetés végén a 
sellő elárulja, hogy az oázis túlpartján, ahol két fa 


szorosan egymás mellett áll (a víz itt egyébként 
egy kicsit más színű, úgyhogy nem nehéz meg- 
találni), a víz mágikus erejű, ott nyugodtan min- 
dig meggyógyíthatjuk sebeinket. A későbbiek- 
ben ezt a helyet használhatjuk majd életerőnk 
feljavítására. 

Visszaérkezve a szülővárosunkba, nagy felfor- 
dulás fogad minket. A család összegyűlve vár 
már ránk, és egy tengerészünk meséjéből meg- 
tudhatjuk, hogy borzalmas katasztrófa történt a 
tengeren. 

Az AIl-Hazradok hajója éppen hazafelé tartott 
Bandar al-Sa"adatból, a kalifa városából, amikor 
is Zaratan szigete mellett utolértek egy Wassab- 
szkúnert. Először nagy volt az örömük, hiszen a 
versengő kereskedőcsalád hajója egy nappal ko- 
rábban indult el a Bandar al-Sa"adat-i kikötőből, 
mint ők, de jókedvüket hamar elvette, hogy hir- 
telen óriási vihar kerekedett. Hamarosan 
azonban rá kellett döbbenniük, hogy 
nem egyszerű tengeri vihar éledt fel 
mellettük, mert a tarajos hul- 
lámok haragja , csak a. 
Wassab-szkúnert támadta, azé, 
ő hajójukat nem bántotta 
Aztán megpillantották a fel- 
hők között Mulibant, az Al- 
Hazradok dzsinnjét, és ámulva lát- 
ták, hogy ő támadt viharával a 
Wassab-hajóra. Muliban hamar megun- 
ta a játékot a gyenge hajóval, néhány embert a 
fedélzetről a fellegekbe emelt, s a hajót a többi- 
ekkel együtt a hullámok közé temette. Al-Hazrad 
hajósai akit csak tudtak, kimentettek a háborgó 
hullámok közül, de így is óriási veszteségek ér- 
ték a Wassab családot. A matróz elmondja még, 
hogy bátyánk, Tarik, akinek ugyanezzel a hajóval 
kellett volna hazajönnie, nem érkezett ki a kikö- 
tőbe az indulás pillanatára, ezért nélküle indultak 
útnak. 

Epphogy csak végighallgatjuk matrózunk tör- 
ténetét, amikor megjelenik a kádi is, és elmond- 
ja nekünk, hogy gyűlést tart a hivatala előtti té- 
ren, azzal a céllal, hogy meghallgassa a furcsa 
történetet mind egy Wassab, mind pedig egy Al- 
Hazrad tengerész szájából. A két történet meg- 
egyezik, a Wassab tengerész csak annyi kiegé- 
szítést tud hozzátenni, hogy a hajójuknak volt 
két különleges utasa: a kalifa és a lánya, Kara, 
akik a viharban nyomtalanul eltűntek. 

Tekintettel arra, hogy a családi dzsinnt csak az 
Al-Hazrad család mágikus tudással bíró tagjai (az- 
az mindenki, kivéve minket) tudták irányítani, a 
gyanú értelemszerűen a családunkra terelődik. 
Különösen felkorbácsolódnak az indulatok már 
csak azért is, mert éppen most lett aláírva a bé- 
kemegállapodás. 

Apánk, Zubin, annak ellenére, hogy lincshan- 
gulat kezd eluralkodni a téren, a feladat fontos- 
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ságára való tekintettel elküld minket a tenger- 
partra (az oázistól nyugatra), hogy keressünk 
esetleges további túlélőket, illetve a kalifa nyo- 
mait. Fogadjunk szót, és menjünk ki a sivatagba. 
Eszaknyugaton meg is találhatjuk a kalifát, ép- 
pen hiénák támadnak rá. Mentsük meg, aztán 
segítsünk neki megkeresni a kincsesládáját, ami- 
ben a lánya, Kara képe rejtőzik. A kalifa elmond- 
ja, hogy a dzsinn magával ragadta lányát, de a 
kép segítségével megtudhatjuk, hogy él-e még 
Kara, mert ha nyitva vannak a szemei a képen, 
akkor még él, ha zárva, akkor meghalt. A kép 
szerint Kara él, így induljunk vissza a kalifával Za- 
ratanba. 

A kalifa meghallgatja, mire jutott a gyűlésen a 
kádi, majd megparancsolja az Al-Hazradoknak, 
hogy idézzék meg a dzsinnt, hátha így kiderül va- 
lami. Muliban meg is jelenik, és bár nem nevezi 
nevén, kitől kapta a parancsot a 
hajó megtámadására, azt határo- 

zottan állítja, hogy meste- 
re parancsára tette, hi- 

a; szen másképp nem is 
2" cselekedhetett volna. És 
mivel az egész város úgy 
tudja, hogy Mulibannak csak 
az Al-Hazrad család tagjai lehet- 
nek a mesterei (és Tariknak is külö- 
nös módon nyoma veszett), a kalifa 
—— ítéletet mond felettünk: először feleske- 
ti családunk varázsolni tudó tagjait, hogy nem 
idézik meg Mulibant, amíg a kalifától engedélyt 
nem kapnak rá, majd megparancsolja, hogy min- 
den Al-Hazradot vessenek a Bandar al-Sa"adat-i 
várbörtönbe, amíg meg nem születik a végleges 
ítélet. 

Zaratan lakosai közül egyedül Mullad, a boltos 
áll ki mellettünk, és emlékezteti a kalifát, hogy 
mi magunk nem is tudjuk megidézni Mulibant, 
azonkívül éppen az imént mentettük meg a kali- 
fa életét, így bizonyosan nem lehetünk bűnösek. 
A kalifa végül is átgondolja parancsát, és minket : 
- szemben családunk többi tagjával — szabadon 
enged, és ha tudjuk, be is bizonyíthatjuk csalá- 
dunk ártatlanságát, és megpróbálhatjuk megke- 
resni elveszett kedvesünket, Karát. A városból 
azonban száműznek minket, és a család hajóit, 
vagyonát lefoglalja a kalifa. 

Zaratanból kiűzetve keressük fel ismét a sel- 
lőt, és kérjük a tanácsát. O azt tanácsolja ne- 
künk, hogy menjünk el az oázistól északra levő 
toronyban élő nagy varázslóhoz, Farid al"Mutan- 
hoz, aki bizonyosan többet tud majd mondani a 
dzsinn furcsa viselkedéséről. Azt is elárulja, hogy 
mi az a jelszó (azullah batan), amivel bebocsátta- 
tást nyerhetünk a kapun, de ugyanakkor arra is 
figyelmeztet, hogy a jelszó ismerete kevés, előt- 
te tennünk kell valami elismerésre érdemeset, 
amivel bizonyítjuk, hogy érdemesek vagyunk a 
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figyelemre és a meghallgatásra. Rögtön el is 
árulja nekünk, hogy Zaratan szigetétől nyugatra, 
a Halott ember zátonyán egy a csodás, múltból 
ittmaradt, mágikus hajó fekszik, amit ha életre 
tudunk kelteni, egyrészt jó szolgálatot tehet ne- 
künk, másrészt ez már elég nagy cselekedet ah- 
hoz, hogy bejuthassunk a toronyba. Természete- 
sen a zátonyra nem tudunk csak úgy kijutni, 
ezért a sellő elmondja, hogy ha elmegyünk Zara- 
tan szigetének délnyugati nyúlványára, és ott el- 
mondjuk fennhangon a következő szavakat: jor- 
gizra jetzona, akkor megidézünk egy állatot, ami 
elvisz minket oda. 

Tegyünk mindent úgy, ahogy a sellő mond- 
ta. A sziget csücskén hívásunkra egy óriás- 
teknős jelenik meg, ami el is visz minket 
a zátonyra. Tegyük biztonságossá a sSzií- 
getet, keressük meg a három kulcsot, 
amik elrejtett ládákban találhatók. Ha vé- 
geztünk - és még mindig élünk -, 
menjünk fel a hajóroncsra, és 
másszunk le a tehertérbe. A legutol- 
só szobában egy gonosz varázslóval 
találhatjuk szembe magunkat, akit öl- 
jünk meg. Egy teleport nyílik meg a szo- 
ba hátsó falán, amibe ha belépünk, a létezés egy 
új síkjára kerülünk. Menjünk a kerek térség köze- 
pére, a nagy, zöld gömbhöz, és érintsük meg. 
Hatalmas hang és energia szabadul fel, majd a 
gömb átalakul egy kisebb gömbbé (mintha kisza- 
badult volna valaminek a fogságából). Innentől 
kezdve ha megérintjük ezt a kisebb gömböt, 
minden sebünk begyógyul. 

Visszatérve a hajóra láthatjuk, hogy a hajó tel- 
jesen sértetlenül, már a vízen himbálódzik. A kor- 
mányrudat egy furcsa, élő aranyszobor tartja, aki- 
vel ha elbeszélgetünk, megtudhatjuk, hogy egy 
átok köti ehhez a hajóhoz, valószínűleg ugyana- 
zoknak az átka, akik megváltoztatták a család 
dzsinnjét, Mulibant is. A kormányos megígéri, 
hogy a segítségünkre lesz, amiben csak tud. Va- 
laha ő is dzsinn volt, és bár az átok e hajóhoz és 
e formához köti, ha megmondjuk a sziget nevét, 
ahova menni szeretnénk, ő elvisz oda minket. 

Ha gondoljuk, felkereshetjük Bandar al-Sa"ada- 
tot, és körülnézhetünk a boltokban. Azonban 
még kerüljük el a kalifa palotáját, és igyekezzünk 
tisztelettudóan viselkedni. Bal oldalon, az egyik 
hátsó épületben, aminek még nincs cégtáblája, 
újra találkozhatunk a zaratani fegyvermesterrel, 
aki ide helyezte át üzletét. Jegyezzük meg, hogy 
hol van, mert ő az, aki majd megtaníthatja ne- 
künk az új kardforgatásokat. 

Menjünk vissza Zaratanra, és keressük fel a 
várostól északnyugatra eső tornyot. A sellő által 
megadott szavak segítségével lépjünk be az 
épületbe. Alig megyünk beljebb az előcsarnok- 
ba, egy erő elteleportál minket egy tesztekkel 
tarkított területre. 


Ahhoz, hogy Farid hajlandó legyen beszélni 
velünk, végig kell mennünk ezen a logikai felada- 
tokkal (és természetesen szörnyekkel) teli pá- 
lyán. Előrehaladásunkkor a következőkre figyel- 
jünk: 

— Ott, ahol a padlón gyémánt alakú mintázatot 
látunk, az éppen mindig kékesen kivilágosodóra 
lépjünk rá. Ha követjük a megfelelő sorrendet, 
ajtókat stb. nyithatunk ki így. 

— Figyeljünk a padlón levő fejekre, beszéljünk 
velük udvariasan és őszintén. A labirintusban fel- 
tett kérdésekre mindig az igazat mondjuk (pl. 
nem tudjuk, hogy a padlóminták mit jelentenek, 
illetve hogy önvédelemből bizony megtámad- 

nánk Faridot...). 

— Itt is vannak titkos részek, átjárható fa- 
lak. 

— A labirintusnak egy szakaszában elérke- 

zünk két — memóriánkat és logikai képessé- 
j günket tesztelő -— feladványhoz. (Zöld 
savval teli terem közepén sziget, és 
onnan balra, illetve jobbra vannak a 
tesztszobák.) 

Első teszt: 

Egy fej körül van hat padlódísz. A kocká- 
kon levő minta sorra kivilágosodik rajtuk — min- 
dig arra lépjünk rá, amelyik éppen ég. Miután ki- 
hunyt mindegyik, a fej két kérdést tesz fel ne- 
künk: 

— Melyik kocka nem világosodott ki egyszer 
sem? 

— Melyik kocka világosodott ki kétszer? 

Második teszt: 

Ot kar és a padlóból kiemelkedő fogak. Az a 
feladatunk, hogy eljussunk a szemközti falhoz. 
Jegyezzük meg, melyik kar mely fogak helyzetét 
változtatja meg, és hamar megtaláljuk az utat. 

— Előre haladva a fejek (illetve hangok) kérdé- 
seket intéznek hozzánk. Amikor a megcsalt férj 
kérdez minket, válasszuk azt a választ, hogy a 
csábítónak nincs becsülete, mert a házasság 
szent. Amikor a feleséggel beszélünk, mondjuk 
neki azt, hogy a férjnek bíznia kell feleségében, 
és hogy egy nő szerelme oly szép és értékes, 
hogy meg kell mutatni a világnak. 

— Elhagyva a labirintust, ígéretünket veszi a 
hang, hogy soha többet nem fogjuk keresni a 
sellő társaságát. Ígérjük meg neki. Ezután felte- 
hetünk egy kérdést Farid varázsalakjának. Mind- 
egy, melyiket választjuk, az igazán fontos infor- 
mációkhoz nem itt fogunk hozzájutni. 

Miután sikeresen végigmentünk a labirintuson, 
visszateleportálódunk a toronyba. Menjünk fel az 
emeletre, és ott beszélgessünk el az igazi Farid- 
dal és a feleségével (akivel már sellő alakjában 
találkozhattunk). Kérdezzük ki mindenről Faridot, 
aki elmondja, hogy a dzsinn lordok talán segíthet- 
nek nekünk kideríteni, hogyan lehetséges egy 
dzsinn szolgálatát , elrabolni". A dzsinn lordok 
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szigetének nevét a Shibaz szigeten levő könyv- 
tárból tudhatjuk meg, amit azonban egy kicsit ha- 
bókos remete őriz. Farid ad nekünk egy speciális 
tükröt, amit, ha minden kötél szakad, adjunk oda 
a remetének, és akkor talán megmondja a kere- 
sett sziget nevét. Távozásunk előtt ígérjük meg 
Farid feleségének, hogy segítségükért cserébe 
hozunk neki egy aranyozott galambot. 

Ugorjunk el Bandar al-Sa"adatba, és a Super- 
natural Emporium boltban vegyük meg az ara- 
nyozott galambot, és vigyük vissza Farid felesé- 
gének - cserébe kapunk egy tekercset, amit az 
igazi ellenségünk előtt kell majd felolvasnunk. 
Majd menjünk el Shibaz szigetére. 

Shibaz szigetén járjuk körbe a szobákat (vigyá- 
zat, az egyik különálló épületben — ahol két ládát 
és két bútort látunk — ne menjünk be, mert az 
életre kelő bútorok addig üldöznek, amíg meg 
nem halunk), és szedjünk fel mindent (különösen 
az írott dolgokat). Egy délnyugati épületben talá- 
lunk egy tűzzel védett területet. A tűz előtt 
álló szobroknak elégítsük ki a kívánságait, , 
majd menjünk be az épület hátsó szobájá- £ 
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remetéjét elhúzni a repülő sző- z 
nyegén, egyelőre ne törődjünk "ZS 
vele, még úgysem csíphetjük el. 

A hátsó szobában találunk egy mági- " 
kus ládát. Amikor kinyitjuk, szóba ele- 
gyedik velünk, adjunk neki drágaköve- 
ket (ne legyünk kicsinyesek). Ezek 
után ha a remete felől érdeklődünk, el- 
mondja, hogy dél-délkeleten, egy bokor mö- 
gött szeret elbújni, ahol azt hiszi, hogy senki 
sem találja meg. Keressük meg a helyet, és a re- 
mete valóban ott van. Beszélgessünk el vele, 
tisztelettel és igen nagy türelemmel. A remete 
persze ennek ellenére sem igen akar segíteni 
nekünk, de lemegy a könyvtárába. Kövessük. 

A könyvtári labirintusban a következőkre fi- 
gyeljünk: 

— Kezdjük a vándorlást először északra, majd 
le, délre. Gyakran mentsünk, és figyelmesen ter- 
vezzük meg az útvonalunkat, mert sokszor csap- 
dába csalhatjuk magunkat. 

— Ha meglátjuk a remetét, beszélgessünk el 
vele. Előbb-utóbb elárulja, hogy ahhoz, hogy el- 
jussunk a könyvtárba, meg kell szereznünk egy 
repülőszőnyeget. 

— A padlón pár helyen látunk egy lilásan világi- 
tó runa jelet. Fontos, hogy az összes ilyen jelre, 
ami a labirintusban van, rálépjünk, mert ekkor ki- 
nyílik a délen található láda, és tovább tudunk 
menni a labirintus nyugati szélén futó úton. 

— Törjük össze az összes vázát! Megéri. 

— Fedezzük már itt fel, hogy egyes köveket, 
nagyobb tárgyakat , use" (Ctrl, Enter, bal egér- 
gomb) megragadhatunk és elhúzhatunk az ere- 
deti helyükről. 


— A repülőszőnyeget megtalálva üljünk rá, és 
kövessük észak-északnyugatra a remetét. A sző- 
nyeggel mindig a runa jeleken tudunk leszállni. 

Menjünk le a könyvtárba. Itt kétféle stratégiát 
is követhetünk. Az egyik az, hogy megkeressük 

azt a speciális ládát, amibe illik a tükrünk, majd 
elbújva megvárjuk, amíg odajön a remete. A tük- 
röt megfogva a remete viselkedése megváltozik, 
és elárulja nekünk a keresett sziget nevét. A má- 
sik lehetséges út az, hogy addig keresgélünk 
(különösen a rejtett folyosókon) a tekercsek kö- 
zött, amíg meg nem találjuk azt a tekercset, ami 
leírja a dzsinn lordok szigetének a nevét. 

Miután megtudtuk a sziget nevét, hagyjuk el a 
remete szigetét, és menjünk vissza Bandar al- 
Sa"adatba. Itt az ideje, hogy meglátogassuk a 
családunkat. Menjünk be a kalifa palotájába, ahol 
a vezír fogad minket, és telepatikus úton meg- 
beszéli a kalifával a találkozásunkat. Egy gong 
hangjára kell felkeresnünk az északon levő foga- 
dótermet, addig egy kicsit bóklászhatunk a palo- 

tában. A kalifa engedélyezi, hogy lemen- 
jünk a börtönbe, de csak apánkkal beszél- 
si gethetünk, senki mással. 

Menjünk le a börtönbe (és hagy- 
juk, ha kell, hogy az egyik őr letar- 
háljon minket 75 arannyal). Odave- 
zetnek apánk cellájához, majd ma- 

gunkra hagynak vele. Apánk elég 

rossz bőrben van, adjunk neki gyó- 

gyító varázsitalt. Ő arra kér, hogy 

keressük meg anyánkat és nővé- 

rünket, hogy megtudja, jól van- 
nak-e. 

Ennél a pontnál sűrűn mentsünk játékállást, 
mert nagyon fontos az időzítésünk. A börtönben 
három őrtípussal találkozhatunk. A lejáratot vi- 
gyázó, álló őröktől nem kell tartanunk, megvesz- 
tegethetők, aki azonban a folyosókat járja, azzal 
vigyáznunk kell, mert becsületes. A cellák között 
találkozhatunk még robotőrökkel is. Azt kell tud- 
nunk, hogy ezek a gépek csak akkor vesznek 
észre minket, ha a közvetlen közelükben va- 
gyunk, és hátrafelé egyáltalán nem látnak. 

Míg családunk többi tagját keressük, nagyon 
vigyázzunk arra, hogy véletlenül se lásson meg 
minket senki az ő celláik közelében, mert akkor 
börtönbe vetnek, és vége a játéknak. Máshol 
nyugodtan sétálhatunk - az nincs megtiltva. Ha 
beszélgettünk családunk két hölgy tagjával, 
menjünk vissza apánkhoz, és nyugtassuk meg 
(Ring of protection és Sling - 1 a jutalmunk.) 
Majd hagyjuk el a palotát. 

Menjünk el a dzsinn lordok szigetére. Hamar 
észrevehetjük, hogy jelenlétünk nem kifejezet- 
ten kívánatos, az orrunk alá dörgölődő óriásöklök 
legalábbis erre utalnak. Menjünk körbe nyugat 
felől a szigeten, és délen találhatunk egy bejára- 
tot (két folyamatosan emelkedő és süllyedő ököl 
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között, amit azonban a kapumester őriz). Beszél- 
gessünk el vele udvariasan, és mondjuk el neki, 
hogy a Négy Nemes Dzsinn Tanácsa elé szeret- 
nénk járulni. Az őr nem enged be minket, hanem 
inkább megbíz mindenféle tárgy elhozatalával, 
ami biztos megörvendeztetné annyira a meste- 
rét, hogy a színe elé engedne minket. Amiket 
kér (az első három csak próba, az utolsó az iga- 
zi: 


- A világ legbölcsebb kígyója (Bandar al- 
Sa"adat, Reptilian Desires bolt) 
- Zakhara legmelegebb szene (Bandar al- 


Sa"adat, Ha-Kim"s Heating bolt) 
— Idrid szőtte fátyol (Bandar al-Sa"adat, Ingrid"s 

Shop of Wonder bolt, aranyat az első, jobb oldali 

boltban tudunk drágakőre cserélni. Általá- 

ban 11 arany — 1 drágakő.) 

- Az Orökkévaló Uresség 
üvege (Bandar al-Sa"adat, a Tra- 
velerrs Restben az egyik ottlévő 
megmondja a sziget nevét, s 
hogy hol találjuk.) Vigyázzunk a 
szigeten! A tűzelementálok ba- 
rátságosak, és nem támad- 
nak, mi se hadakozzunk ve- 
lük. Elég, hogy ,ég a lábunk 
alatt a talaj" . 

A kapuőrző dzsinn ezt az aján- 
dékunkat is lefitymálva fogadja, de 
mikor kinyitja az üveget, a vákuum be- 
szippantja, és szabaddá válik előttünk az 


Térjünk vissza a" szigetre, és most keressük 
fel Efreetit. A hatalmas dzsinn elmeséli nekünk, 
hogy volt egy igen kedves történetmondója, 
Shahar Izad, akit azonban egy Daóval folytatott 
sakkjátszma alkalmával elvesztett. Hogy Dao ne 
lelhesse örömét a lányban, a történetmondó 
hangját bezárta egy palackba. De nagyon hiány- 
zik neki régi, kedves szolgálója, és bizony sok 
mindent megadna, hogy visszakaphassa. 

Keressük fel Daót, aki elmondja nekünk, hogy 
egy speciális ékkőért cserébe hajlandó szabadon 
engedni a néma lányt. Olyan ékkő kell neki, amit 
a dzsinn lordok találtak a hegyekben. Menjünk el 
a dzsinn lordokhoz, és mondjuk el, mi járatban 
vagyunk. Mondjuk azt, hogy bármire hajlandóak 
vagyunk azért az ékkőért, ha kell, elú- 
szunk egy igen távoli szigetre is. A 
dzsinnek többször visszakérdeznek, 
jelezve, hogy egy ilyen vállalkozás rop- 
pant veszélyes lenne, lényegében a 
4 halált jelentené számunkra. Ne 
hátráljunk meg, tartsunk ki ere- 
deti álláspontunk mellett, mire 
megajándékoznak minket ön- 
feláldozásunkért és kitartásun- 

kért a szükséges ékkővel -— 
amit rögtön adjunk is oda Da- 
ónak, és vigyük vissza a lányt Ef- 
reetihez. 
Efreeti cserébe szolgálatunkért oda- 
adja nekünk az Efreet Potiont, ami lehető- 


út. aztan. VÉ teszi, hogy sértetlenül átsétáljunk Marid 


A sziget közepén egy sakktáblához hason- 
ló felületet találunk. Innen indulnak azok a tele- 
port utak, amik a dzsinn tanács egyes tagjaihoz 
visznek el minket. Mindig a tábla valamelyik sar- 
kától 1-1-gyel beljebb lévő kockától kell indul- 
nunk, majd öt kocka előre, három kocka balra 
fordulva, egy kocka ismét balra fordulva. 


A dzsinn tanács tagjai és a hozzájuk vezető út 
színe: 
— Marid - északnyugat, zöld út; 
— Dzsinn lordok (piros: Satarah, kék: Bubus- 
hah) - délnyugat, lila út; 
— Efreeti — délkelet, piros út; 
— Dao lord -— északkelet, kék út. 


Először menjünk el a dzsinn lordokhoz. A két 
dzsinnel mindig felváltva tudunk csak beszélget- 
ni, azaz ha az egyik kérdésünket mondjuk Bu- 
bushahhoz intéztük, akkor a témát Satarahhal 
kell folytatnunk. Miután visszateleportálnak min- 
ket, menjünk el Maridhoz. Beszélni nem tudunk 
vele, bár mindenki szerint ő az, aki leginkább a 
segítségünkre lehetne. Marid azonban éppen 
belemerült egy sakkjátszmába, és ha megpróbá- 
lunk a sakktáblán keresztül eljutni hozzá, akkor 
tűzfalat küld ránk. 


sakktábláján. 

Keressük fel Maridot, igyuk meg a varázsitalt, 
majd sétáljunk át a sakktáblán. A tűzfal nem tud 
megsérteni minket, ami felkelti Marid érdeklődé- 
sét, és meghallgat minket. 

Marid elmondja, hogy annak idején ő volt Za- 
ratan védődzsinnje, de egy nap egy furcsa erő 
felszabadította Farid hatalma alól, és azóta sza- 
bad dzsinnként éli életét. Akkor, amit az embe- 
rek a dzsinn átkának neveztek, ő a dzsinn áldásá- 
nak érezte, mára azonban megváltozott a véle- 
ménye. Muliban ugyanis nem szabadult fel, ha- 
nem egy másik erő hatalma alá került, ami a sza- 
bad dzsinneket is veszélyeztetheti, hiszen ki tud- 
ja, mikor akarja majd őket is ez a furcsa varázs- 
erő a hatalmába keríteni. Ezért segít nekünk, és 
elmondja, hogy e furcsa dolgok mögött a Névte- 
len Mesterek állnak, akik szövetségének egykor 
apánk is tagja volt. Marid azt tanácsolja, hogy 
kérdezzük meg apánkat a Névtelen Mesterekróől, 
hátha a segítségünkre tud lenni. 

Fogadjunk szót Maridnak, és menjünk el a ka- 
lifa udvarába. A kalifa ezúttal nem fogad minket. 
Kifelé menet a palotából azonban megállít min- 
ket egy szolgáló, és azt mondja, hogy Sumia, a 
főszakács beszélni szeretne velünk, a Banguett 
Halltól északra vár minket, egy kandalló mellett. 


Sumia elmondja, hogy szeretne segíteni ne- 
künk, ezért elárulja, hogy lehetőség van titokban 
bejutni a várbörtönbe. Az egyik szomszédos szo- 
bából ugyanis egy titkos lépcső vezet az öreg 
börtönbe, amit annak idején a városra támadó 
szörnyek bebörtönzésére használtak. Ahogy telt 
az idő, az öreg börtön helyét átvette az új, ahová 
már csak emberek kerültek - de a két börtön kö- 
zött lehetőség van az átjárásra, így fel tudjuk 
majd keresni apánkat. Sumia azt is elmondja, 
hogy a lejáró kulcsa a Bandar al-Sa"adat-i hivatal 
(pénzváltó) tulajdonosánál van. Sumia azt taná- 
csolja, hogy keressük fel a férfit, és mondjuk azt 
neki, hogy Sumia küldött minket a kalifa borpin- 
céjének a kulcsáért. 

Menjünk el a boltba, kerüljünk 
hátulra, a pult mögé, és mondjuk azt, 
amit Sumia mondott. A 
kereskedő tovább fog 77 
küldeni minket egy, a £ zi 
főtéren pékárut áruló 
férfihez, ekkor már a 
Key of bone-t kell kér- 
nünk, majd ha megkaptuk, 
térjünk vissza a palotába Sumi- 
ához, menjünk be a Sumiától kelet- 
re levő szobába, és az északi falon át menjün le 
az öreg börtönbe. 

Sumia elondása alapján a börtönt valaha a 
dwarfok építették, aztán maradt a kalifára. A 
Szabadság Testvérisége (Sumia is közéjük tarto- 
zik), hogy ne kelljen átmenniük a szörnyek miatt 
még mindig veszélyes öreg börtönön, valaha 
egy alagutat építettek a lejárat és az új börtön 
között, ami azonban bedőlt. Ha azonban elme- 
gyünk az öreg börtön legdélebbi cellájába, ott 
szintén van egy beomlás, amin keresztül valószí- 
nűleg már elérhetjük az alagút másik, az új bör- 
tönbe vezető felét. 

Nézzünk körül a régi börtönben. Kissé beljebb 
haladva találkozunk egy küklopsszal, Pangar-bek- 
kel. Legyünk megértőek vele, és cserébe, 
hogy átkutathassuk a celláját, ígérjük — . 
meg neki, hogy kivisszük a palotából ses 
— csak előbb álcázza magát. y 

Felérve a palotába, induljunk kifelé, 
de útközben nagyon vigyázzunk, hogy egyik 
járőröző őr se lásson meg minket, mert felis- " 
merik a küklopszot, börtönbe vetnek minket, 
és ezzel megint csak véget ér a játék. 

Kísérjük ki a küklopszot a városból, mire 
Pangar-bek a tengerparton elárulja nekünk, 


hogy ő ismer egy szigetet, ahol a Névtelen Mes- 
terek egy nagy kincset őriznek, és hálája jeléül el 
is árulja nekünk a sziget nevét. Ha elmegyünk a 
szigetre, egy mágikus (elektromos nyilakkal vé- 
delmezett) ládát találhatunk egy léptünkre lezá- 
ródó teremben. A ládát úgy tudjuk elérni, hogy 
hátrafelé közelítjük meg. Ha ez sikerül, és a ládá- 
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val együtt kiteleportálunk egy biztonságos hely- 
re, magunkhoz vehetünk egy újabb tekercset, 
amit az ellenségünk előtt kell majd felolvasnunk. 

Térjünk vissza Bandar al-Sa"adatba, és men- 
jünk vissza egészen a küklopsz cellájáig. Ezt át- 
kutatva találhatunk egy papírtekercset. A dwar- 
fok feljegyzését találhatjuk rajta, melyből meg- 
tudhatjuk, hogy ahhoz, hogy a főajtót (keletre) ki 
tudjuk nyitni, hat padlókapcsolót és hat fali kap- 
csolót kell aktivizálnunk. Járjunk körbe a börtön- 
ben, és kövekkel nyomjunk le minden padlókap- 
csolót. Ha ezzel végeztünk, keressünk hat olyan 
falrészt, ahol a falat zöldes zuzmó fedi, és mind- 

egyiknél nyolcszor üssünk kardunk- 
ak kal a falra (a nyolc nagy dwarf király 
után). Ekkor kibukkan a falból a kap- 
csoló, amit húzzunk ki. Ha 
mindent jól csináltunk, 
kinyílik a keleti ajtó, és 
továbbmehetünk. A dél 
felé vezető folyosón, ha a 
kővel és az asztallal lenyomat- 
juk a padlókapcsolókat, nyolc fali 
kar jelenik meg a nyugati folyosófa- 
lon. Mindegyik kar egy, a délen nyíló fo- 
lyosón levő börtöncellát nyit meg, tele 
szörnyekkel. Ha nem akarunk hamar elvérezni, 
célszerű egyenként megnyitni a cellákat, végez- 
ni a bentlévőkkel, átkutatni, majd folytatni to- 
vább. 

Az egyik déli cella déli falán találhatunk egy 
beomlást, mely egy olyan folyosóra vezet ki, ami 
össze van kötve a Szabadság Testvériség titkos 
átjárójával. Menjünk át az új börtönbe. 

Vigyázat! Most már sehol sem láthatnak meg 
minket sem a járőröző, sem pedig a robotőrök, 
mert azonnal letartóztatnak (hiszen nem volt en- 
gedélyünk a börtönbe lemenni). A palotai lejárat- 

nál álló őrök természetesen még mindig meg- 

vesztegethetők. 

z Ovatosan (sűrűn mentve) men- 

jünk el apánk cellájáig, és beszél- 

x:.f gessünk el vele. Apánk elmondja 
[d nekünk, hogy valóban tag- 
isz sm ja volt a Névtelen Meste- 
rek gyülekezetének, sőt 
alapítónak számított. Ez a 
testület valaha azért jött 
létre, hogy a gonosz ellen 
harcolva megvédjék a pol- 
gárokat, és azért is ne- 
vezték el magukat 

Névtelen Mestereknek, 

mert névtelenül tettek jót, 
és sohasem kértek díjazást. A testületnek annak 
idején Zaratan szigetén, a varázslók szigetén volt 
az otthona, mert ez a sziget rendelkezik mind 
között a legnagyobb mágikus erővel. Sajnos 
azonban néhány mesternek a hatalmas erő, 


öz 
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amellyel rendelkeztek, megzavarta az eszét, és 
inkább a saját boldogulására kívánta volna fordíi- 
tani ezt a hatalmat, semmint a rászorulók meg- 
segítésére. Ezért Zubin feloszlatta a társaságot, 
és elküldte őket a szigetről. A feloszlás után 
minden egyes évben felkeresték őt a mesterek, 
és arra kérték, hogy hívja újra össze őket, de ő 
mindig visszautasította a kérésüket. Három év- 
vel ezelőtt azonban elmaradtak ezek a látogatá- 
sok, és Zubin azt hitte, hogy a társai belenyu- 
godtak a megváltoztathatatlanba. Sajnos azon- 
ban az események azt mutatják, hogy tévedett. 
Apánk elmondja még nekünk, hogy a Névtelen 
Mesterek ereje a szavakkal formált varázslatok- 
ban rejlik — ha azonban egy ilyen varázslatnak a 
szavait visszafelé mondjuk el, akkor meggátol- 
hatjuk a varázslatot. Segítségül ad is nekünk egy 
ilyen varázstekercset, mely szavait ha visszafelé 
mondjuk el a Névtelen Mesterek előtt, akkor le- 
gyengíti őket. Azt is elárulja nekünk, hogy a 
mesterek most Al-naggil szigetén élnek, 
amit azonban mágikus köd borít a betola- 4 


kodók elől. kt 
Ovatosan, nehogy bárki is meglásson 3 
minket, menjünk vissza a palotába, ad- z§ 


juk vissza Sumiának a kulcsot, majd 
induljunk kifelé a palotából. Az elő- 
csarnokban a földön ezúttal találunk £i 
egy tekercset, melyben valaki egy 
találkozóra hív minket a déli Banguet 
Hallba. 

Ott Obdellel találkozhatunk, aki nagyon 
jól informáltnak mutatja magát, és elárulja ne- 
künk, hogy a kalifát maga a vezír tartja a karmai- 
ban, telepatikus úton. Bizonyítékot is tud szolgál- 
tatni nekünk a vezír ellen, amit ha megmutatunk 
a kalitíának, megszabadíthatjuk a mágikus hatás 
alól, és egyben le is számolhatunk mindenki el- 
lenségével, a vezírrel. 

Odbel elmondja nekünk, hogy a bizonyítékot a 
palota előttünk elzárt részében találhatjuk meg. 
A kalifa magánlakosztályának egyik kincsesszo- 
bájából ugyanis egy titkos szoba nyílik, ahol 
megtalálhatjuk a vezír naplóját, amiben minden 
gonoszsága le van írva. Ahhoz, hogy eljuthas- 
sunk ebbe a szobába, először is ad nekünk egy 
egyszer használható gyűrűt. Ez a gyűrű a délnyu- 
gati részen található meditációs szobából áttele- 
portál minket az előttünk lezárt palotarészbe. Ha 
ott vagyunk, keressük meg a kalifa háremhöl- 
gyeit — akik közül az egyik az ő segítője. Nevez- 
zük magunkat Catspaw-nak, mire oda fogja ne- 
künk adni a kalifa hálószobájának a kulcsát, s ez- 
zel bejuthatunk a kalifa magánlakosztályába. 
Fontos, hogy ne érintsünk meg semmilyen ott 
heverő kincset, mert a kalifa értékeit mágikus 
erő védi, ami azonnal felverné a palota őrségét. 
A keleti titkos szobában azonban a saját csalá- 
dunk elkobzott vagyonát és a vezír feljegyzéseit 


baj nélkül magunkhoz vehetjük, ezeket nem védi 
semmi. 

Tegyünk mindent úgy, ahogy Obdel mondta. A 
lezár területen az alvókat ne zavarjuk fel, a mun- 
kában elmélyülő segédet se zavarjuk. A mászká- 
ló őr útja könnyen kifürkészhető, és ha a háta 
mögött haladunk, illetve elbújunk az oszlopok 
mögé (ne lógjon ki a hasunk vagy az ülőgarnitú- 
ránk, mert észreveszi!), könnyen kijátszhatjuk, és 
eljuthatunk oda, ahova akarunk. A kalifa szobája 
északra van, a hárembe dél felé indulva juthatunk 
el a mászkáló őr után. A hárem előtt két őr ácso- 
rog -— használjuk a kiskocsit a figyelem elterelésé- 
re, és úgy szökjünk be a hölgyekhez. A jobb olda- 
lon álló lesz a segítségünkre. Először is odaadja a 
kulcsot, aztán figyelmeztet minket, hogy a kul- 
csot nem vihetjük magunkkal, mert ha túl 
messzire kerül a kalifa szobájától, felriasztja az 
őrséget. Ezért azt tanácsolja, hogy ha mindenen 

túl vagyunk, hagyjuk a kalifa ágyának 
vánkosa alatt, ő majd visszaveszi on- 
nan. Hogy könnyebben ki tudjunk jut- 
ni a szobából, bújjunk el az ajtó mö- 
gött, a lány behívja az őröket, mi 
meg kiosonhatunk a hátuk mögött. 

Menjünk vissza a mászkáló őrhöz, 
várjuk meg, míg elmegy a másik 
sz irányba, és menjünk be a kalifa 
" szobájába. Lépjünk a keleti kin- 
csesszobából nyíló titkos helyiség- 
be, vegyük magunkhoz a naplót (és 
ha akarjuk, családunk kincseit), tegyük 
a kulcsot a kalifa vánkosa alá (!), majd térjünk 
vissza arra a helyre, ahol Obdellel találkoztunk. 

Mire visszaérkezünk, Obdel nincs sehol, de 
egy szolgálótól megtudhatjuk, hogy fontos üze- 
nete érkezett, aminek elolvasásához visszatért a 
magánszobájába, és ez a középső szoba nyugat- 
ra. Menjünk oda, Obdel ugyan nincs ott, de a 
fiókjában megtalálhatjuk az üzenetet, ami talál- 
kozóra hívja a szekerekhez (a városkaputól köz- 
vetlenül nyugatra). 

Menjünk mi is oda, és amikor meglátjuk Ob- 
delt, rejtőzzünk el. Hamarosan meg is érkezik 
egy egyszerű kereskedőnek kinéző férfi, és szó- 
ba elegyedik Obdellel. Döbbenten hallgathatjuk 
végig, hogy a vezír bemártása csak trükk lett vol- 
na, ezzel akarták félreállítani a Névtelen Meste- 
rek, majd megtudjuk, hogy a fura küldönc innen 
Katraz szigetére siet tovább. 

A beszélgetés végén kövessük a küldöncöt, 
aki azonban a tengerparton köddé válik. Nem 
baj, úgyis tudjuk, hova indult, menjünk el al-Kat- 
raz szigetére. 

Mind a sziget, mind pedig lakosai borzasztó ál- 
lapotban vannak, véres háború nyomait láthat- 
juk. Egy kis időre feledkezzünk meg arról, miért 
is jöttünk ide, és derítsük ki, mi történhetett itt 
(fontos, hogy emberrel soha ne harcoljunk!). 


Ha délkeletnek indulunk, akkor a szigetnek 
azon a csúcsán találkozhatunk a két klán egyiké- 
nek, a Razif klánnak a vezetőjével. Rals Saris el- 
meséli nekünk, hogy három évvel ezelőtt a rivá- 
lis Ganlat klán egy embere megölte egyetlen, 
szeretett fiát — ezzel vette kezdetét az utolsó vé- 
rig tartó küzdelem a két nép között. Hiába keres- 
ték meg ugyanis a Ganlatokat, azok azt mond- 
ták, ők úgy látták, egy Razif harcos végzett a fiú- 
val, amit azonban a Razifok tartottak hihetetlen- 
nek, hiszen aznap minden harcosuk Rals Sa- 
risszal a tűz ünnepén vett részt. Ezért a Razifok 
bosszút esküdtek, és megölték a Ganlatok veze- 
tőjének lányát. Győzzük meg Ralss Sarist, hogy a 
vérontás nem töltheti el örömmel és elégedett- 
séggel halott fia lelkét, azaz nem igazán ez a leg- 
megfelelőbb megoldása a helyzetnek. A férfi 
hajlik is a megbékélésre, de a Ganlatok gaz ha- 
zugsága nem hagyja nyugodni. Erre meséljük el 
családunk hihetetlen történetét, ami meggyőzi a 
vezért, hogy bizony ugyancsak furcsa dolgok 
vannak a nap alatt. A beszélgetés után keressük 
fela másik család vezetőnőjét. Fontos, hogy úgy 
beszéljünk vele, mintha ő lenne az első, akivel a 
szigeten szóba elegyedünk, nem tudhatja meg, 
hogy az ellenfeleivel már beszéltünk, mert azon- 
nal kémnek nézne minket. Ismételjük meg a be- 
szélgetést vele is, majd a családi történetünk 
hallatán kialakuló meghitt légkörben áruljuk el, 
hogy a Razifok is békét szeretnének, már 
beszéltünk is velük. Tarag el- 
fogadja a javaslatunkat, és ta- 
lálkozóra hívja Rals Sarist a 
sziget közepén levő kúthoz. Vi- 
gyük oda a férfit, és a két nép 
erre kibékül. Most már érdek- ; 
lődhetünk az eltűnt kereske- " 
dőnk felől. j 

A sziget lakosai elmond- 
ják nekünk, hogy a kút alatt 
egy jól őrzött, föld alatti bör- 
tön található, melybe ha be 
akarunk jutni, ismernünk kell 
azt a két varázsszót, aminek 
együttes kimondása felnyitja a tit- 
kos lejárót. Mindkét nép rendelkezik 
egy-egy meditáló hellyel (az oda vezető 
ajtók kulcsait északon -— kikötési helyünk 
két oldalán — egy-egy áltűz rejti), amit ha fel- 
keresünk, és meditálunk, megjelenik előt- 
tünk egy-egy varázsszó, melyek együttes isme- 
retében már lemehetünk a börtönbe, ahova 


egyébként - valószínűleg — maga a kereskedőnk 
is tartott. 

Tegyünk mindent az útmutatásnak megfelelő- 
en, majd mondjuk el a két szót (hama bazan) a 
kiszáradtnak tűnő kút mellett, ami félrehúzódva 
utat nyit a föld alatti börtönbe. 

A börtönben nyugodtan végezzünk mindenki- 
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vel, aki nincs bezárva. Észak felé haladva eljutha- 
tunk a kereskedő kapitány szobáihoz. Készüljünk 
fel kemény harcra, küklopszokkal is szembe fo- 
gunk kerülni, és a kapitány is képzett kardforga- 
tó. Ha halála után átkutatjuk a szállását (északra, 
ágy) meglelhetjük a cellákat nyitó kulcsot, vala- 
mint egy listát, melyből megtudhatjuk, hogy bá- 
tyánk, Tarik is itt raboskodik. Szabadítsuk ki a 
foglyokat (egyikük a fővárosban lakik, a palotától 
nyugatra, ka kedvünk van, látogassuk meg). Ta- 
rik — csatlakozva hozzánk - kézzel-lábbal elma- 
gyarázza nekünk, hogy a Névtelen Mesterek ej- 
tették foglyul, és hogy ne tudja megidézni Muli- 
bant, elrabolták a hangját, amit Aballat szigetén 
rejtettek el. 

Találhatunk egy lezárt szekciót nyugatra, tele 
szörnyekkel és kincsekkel. Ha fel akarjuk kutatni 
ezt a részt, még az előtt tegyük meg, mielőtt ki- 
szabadítottuk volna a foglyokat, mert a nyo- 
munkban bukdácsoló Tarikkal már nehezebb 
lesz. 

Végezve a börtönnel, oldalunkon bátyánkkal, 
menjünk el Aballat szigetére. Itt több lezárt, han- 
gokat rejtő palackot is találhatunk, némelyik a 
sziget bokraiban van elrejtve (északon egy bo- 
korban van Tariké). A szigeten keressük meg az 
összes üveget, és nyissuk ki őket, kiszabadítva a 
hangokat. Az épületekben találkozhatunk néhány 
szerencsétlen emberrel, akiket akaratuk ellenére 
kényszerítenek a Névtelen Mesterek a rájuk bí- 

, zott üvegek őrzésére. Hallgassuk 
meg a szomorú történeteiket, le- 
gyünk velük megértőek, de amelyi- 
ket átka támadásra kényszeríti, azt 

habozás nélkül öljük meg - csak 
megszabadítjuk őket ezzel 

Pé a szenvedéstől. 

Miután végeztünk a szi- 
gettel, menjünk vissza a hajóra, 
és a fedélzetközben talál- 
kozhatunk  Tarikkal, aki 
szintén visszakapta a hang- 
ját. Ildéztessük meg Muli- 
bant Tarikkal, és ha testvé- 
rünk elmondja a Mulibant fogva 
tartó varázslat szavait visszafelé, 
akkor megszabadítja — a családi 
dzsinnt az őt fogva tartó átoktól. A dzsinn 

elmeséli nekünk, hogy ez az egész bo- 

nyodalom azért volt, mert a csodás 
holdkő Zaratan szigetén található, és a Névtelen 
Mesterek csak így tudták megszerezni és titok- 
ban elszállítani onnan. Ezek után küldjük el Tari- 
kot és Mulibant a családunk megsegítésére 
(Mulibannak úgysem vehetnénk hasznát, mert 
bármikor újra elkaphatják a Névtelen Mesterek, 
ha túl közel merészkedne hozzájuk), mi pedig in- 
duljunk el a Mulibán által a mágikus ködtől meg- 
szabadított Névtelen Mesterek szigetére. 
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A Névtelen Mesterek kastélyában addig 


ne nyugodjunk, amíg meg nem szerez- - 


tünk három nyakéket. Ezeket az ékszere- 
ket a kastélyban bóklászó varázslók vi- 
selik, és mindegyik nyakékkel más és 
más titkos falrészeken mehetünk át. 
Olvassunk el minden papírtekercset, 
ezekből kiderül, hogy a Névtelen 
Mesterek min mesterkednek. Mint 
megtudhatjuk, a Névtelen Mes- 
terek — a nagyobb hatalomért — 
magukba kívánják olvasztani 
a csodálatos holdkő energi- 
áit, ezért kellett eltávolítani 
az útból a családunkat és 
természetesen valamikori 
vezetőjüket, az édesapánkat. 
A transzformáció sikere- 
sen el is indult, közben 
azonban a Névtelen 
Mesterek maguk is átala- 
kuláson mentek át, egyre 
inkább örökkévaló, szelle- 
mi lényekké váltak, tes- 
tük elsorvadt, és furcsa 
eltorzulásokon esett át. 
Ahhoz, hogy még ilyen 
formában is életben tud- 
ják tartani magukat, élő 
emberekre volt szüksé- 
gük, akiknek életenergiá- 
jából táplálkozva nyerhet- 
tek új életet maguknak. 
Kedvesünk, Kara elrablá- 
sa is ezt a célt szolgálta. 

Ha megszereztük a har- 
madik nyakéket, akkor a 
délnyugati oldalon átjárha- 
tóvá válik egy falrész, ami 
egy teleporthoz vezet el 
minket. 

Belépve a teleportba, a 
szellemek örökkévaló világá- 
ban találhatjuk magunkat. A 
végtelen dimenzióban különálló 
kerek — platformokat találhatunk 
(mint amilyennel már a hajónk megsza- 
badításánál is találkoztunk). Ahhoz, 
hogy utak nyíljanak az egyes platformok 
között, a , tányérok" szélére kell men- í dá 
nünk. Előfordulhat, hogy az új út nem s 
ott nyílik, ahol éppen állunk, a hangeffek- 
tusok azonban elárulják, hogy nyílt-e egyáltalán 
valahol út (ezért célszerű körülnéznünk), vagy 
ténykedésünket semmilyen eredmény nem kí- 
sérte. 

Az egyes szintek között mászkálva, a középen 
levő gömböket megérintve, lényeket szabadít- 
hatunk ki — azokat az embereket, akiknek az 


életerői táplálják a Névtelen Mestereket. So- 
kukkal végeznünk kell, a gonosz táplálása már 
olyan mértékben alakította át őket, 

di hogy nem lehet megszüntetni ennek a 
2 ", hatását. Néhányuk azonban a szörnya- 
lakjuk halála előtt visszaalakul ember- 
ré, őket ne bántsuk. Az egyik ilyen 
visszaalakuló lényben Karára ismerhe- 

tünk, de szerelmünket egyelőre 
hagyjuk magára, és nézzünk el- 
lenfeleink után. 

Az egyes platformok kö- 
zött találhatunk két, a töb- 
bitől eltérőt. Az egyiken 
egy hatalmas kő van, ez a 
csodálatos — holdkő. Ha 
megérintjük, minden  se- 
bünket meggyógyítja. A 
másikon csak egy göm- 
(ő /; böt találhatunk, amit ha 
ta megérintünk, és távo- 
zunk a megjelenő átjárón, 
a hajónkon találhatjuk 
magunkat. Üdvözöljük a 
megszabadított dzsinnt, 
aki felajánlja a további- 
akra is a szolgálatait, 
majd . mondjuk neki, 
hogy szeretnénk vissza- 
jutni a másik világba, 
mert még nem végez- 
tük el a dolgunkat. Ekkor 
a teleportunk oda visz 
vissza minket, ahonnan 
kikerültünk. 

A platformok közötti 
bóklászás során találko- 
zunk az átalakuló Névtelen 
Mesterek egy-egy képvi- 
selőjével is. Már félig szel- 
lemi lények, így bár kar- 
dunk még meg tudja se- 
bezni őket, nem igazán ha- 
tékony az azzal való támadá- 
sunk. Ezért ha Névtelen Mester 
bukkan fel az orrunk előtt, lőjük 
mindennel, használjuk, amilyen va- 
rázseszközünk csak van. 

Ezen a síkon általában két Névte- 
len Mesterrel kell megküzdenünk, 
tartalékoljuk tehát erőnket és fegyve- 

1 reinket. Ha végeztünk az utolsó Névtelen 

Mesterrel is, megjelenik előttünk Muliban 

— oldalán a meggyógyított Karával, és gra- 

tulál nekünk a szép munkáért. Megnyugtat min- 

ket, hogy a családunk is biztonságban van, most 

már semmi sem áll boldogságunk útjában — 
irány haza, esküvő, puszi... 

THE END 


Lista az INTERNET-en 


Amióta vannak játékprogramok, vannak azokat értékelő, versenyeztető top-listák is. Természetesen ahány 
ház, annyi szokás, mások véleményét megismerni azonban sok mindennel gazdagíthatja az ismereteinket. 
Éppen ezért gondoltuk úgy, hogy sokakat érdekelhet, hogyan gondolkodnak határon kívüli billentyűzet- 
nyűvő társaink a boltokban kapható programokról. 

Az alábbi lista 323 szavazó voksa alapján alakult ki az egyik INTERNET fórumon, és szeptember 5-re kel- 
tezett. 

Az első szám az aktuális heti helyezést, a második, zárójelben levő szám pedig az előző heti helyezést 
jelenti. A harmadik szám azt mutatja, hogy hány hete van a listán. Egyéb jelölések: vonal (új szereplő a lis- 
tán), csillag (nagy ugrás felfelé a sorban), A (emelkedőben a listán). Ezek után a játék neve található, majd 
a fejlesztő, illetve forgalmazó cég neve következik, és a sor végét a játék típusának az azonosítója zárja, 


SP - sportjáték, ST - stratégiai játék. 
A játékok neve után szereplő betűk az alábbiakat jelentik: S - shareware, F - freeware, C - CD-ROM, W - 
csak Windows. 


1 (1) 38 Doom (--hacked add-ons) (S) ld AC 


2 (2) 20 U.F.O.: Enemy Unknown (--X-Com) Mythos/MicroProse ST 
3 (3) 7 TieFighter LucasArts/Virgin AC 
4 (4) 88 Civilization MicroProse ST 
5 (5) 48 Master of Orion SimTex/MicroProse a: 
6 (6) 12 The Settlers (--Serf City) Blue Byte/SSI SI 
7 (8)A 22 Raptor: Call of the Shadows (S) Cygnus/Apogee AC 
8 (7) 34 SimCity 2000 Maxis/Mindscape ST 
9 (10)A 87 Dune 2: Building of a Dynasty Westwood/Vírgin ST 
10 (9) 44 Epic Pinball (--Silverball retail v.) (S) Epic AC 
11 (12)A 39 IndyCar Racing Papyrus/Vírgin SP 
12 (14) 56 Warlords 2 SSG ST 
13(11) 85 VGA Planets (S) Tim Wisseman ST 
14(13) 86 World Circuit (4-F1 Grand Prix) MicroProse el tg 
15 (26)" 5 JAZZ JACKRABBIT (S) Epic AC 
16 (22)A 63 SVGA Air Warrior Kesmai/Konami/GEnie SI 
17(17) 30 Pinball Fantasies Digital Illusions/21st Century AC 
18 (15) 79 X-Wing (--Imperial Purs.,B-Wing) LucasArts/US Gold AC 
19 (16) 24 Myst (WI1 (C) Cyan/Broderbund/EA AD 
20(19) 13 Hocus Pocus (S) Apogee AC 
21(18) 61 Syndicate (--add-on) Bullfrog/Electronic Arts AC 
22(20) 23 Ultima 8: Pagan Origin/Electronic Arts RP 
23 (21) 34 Mortal Kombat Probe/Virgin sP 
24 (23) 76 Nethack 3.1 (F) DevTeam RP 
25 (24) 88 Links 386 Pro (-4-add-ons) Access/US Gold SP 
26 (25) 24 Fleet Defender MicroProse Bi ú 
27 (28)A 87 Star Control 2: Ur-Ouan Masters Accolade ST 
28 (31)A 26 The Elder Scrolls: Arena Bethesda/US Gold RP 


29 (29) 86 Railroad Tycoon MicroProse ST 
30 (30) 12 Harpoon 2 Three-Sixty ST 
31 (27) 37 Sam 8 Max Hit the Road LucasArts/US Gold AD 
32 (34)A 35 Gabriel Knight: Sins of the Father Sierra AD 
33 (43jJA 8 Theme Park Bullfrog/Electronic Arts ST 
34 (32) 61 Betrayal at Krondor Dynamix/Sierra RP 
35 (33) 49 Privateer (--Righteous Fire) Origin/Electr. Arts AC 
36 (36) 88 Wolfenstein 3D (--add-ons) (S) Id/Apogee AC 
37 (38)A 78 Empire Deluxe (--add-ons) New World ST 
38 (37) 50 MS Flight Simulator 5.0 Microsoft SI 

39 (35) 62 Day of the Tentacle LucasArts/US Gold AD 
40(40) 13 1942 Pacific Air War MicroProse SI 

41(41) 21 Battle Isle 2 Blue Byte ST 
42(39) 88 Falcon 3.0 (--add-ons) Spectrum Holob./MicroProse SI 

43 (45)A 20 Cannon Fodder Sensible/AVME/ Virgin AC 
44(42) 77 Minesweeper (VV Microsoft Ji 
45 (44) 29 Sensible Soccer Sensible/Renegade er 
46 (52)A 40 Slicks "nm" Slide (S? Timo Kauppinen $P 
47146) 39 Blake Stone: Aliens of Gold (S) Jam/Apogee AC 
48 (48) 39 Rebel Assault (C? LucasArts/US Gold AC 
49 (50)A 49 Front Page Sports: Football Pro Dynamigx/Sierra sP 
50 (47) 88 SimCity (--enhanced v.) Maxis/Ocear/lnterplay ST 
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Rendszertippek 


Als 


Felismerési problémák a Sound Blaster (és kompatibilis) hangkártyáknál 


Ha problémánk lenne a Sound Blaster (kompatibilis) kártyánk használatával (pl. egyes 
programok nem ismerik fel, nem tudják kezelni), sokszor segíthetünk azzal, ha a kö- 
vetkezőket beírjuk az autoexec.bat fájlba (valahova az elejére): 


SET BLASTER-A220 I5 D1 T3 


ahol a , SET BLASTER" egy DOS-os környezet beállítása, az , Axxx" a megfelelő port 
címét (ez általában gyári alapbeállításként 220), az , lx" az interrupt számot (ez általá- 
ban gyári alapbeállításként a Sound Blasternél 7, a Sound Blaster Pro 16-nál pedig 5), 
a ,Dx" a DMA csatorna számát (ez általában gyári alapbeállításként 1), a , Tx" pedig a 
Sound Blaster kártyánk típusát jelenti (1 — a legrégibb Sound Blaster, 2 — általában a 
Sound Blaster Pro, 3 - Sound Blaster 2.0, az esetek nagy részében ezünk van). 


Természetesen célszerű a fenti számok beírása előtt 
meggyőződnünk róla, hogy a saját kártyánkat milyen gyá- 
ri alapbeállításokkal látták el (erről a kártya dokumentáció- 
jában mindig találunk információt). 
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Fizess elő a COOL-ra! e Fizess elő a COOL-ra! e Fizess elő a COOL-ra! e 


P-n... Let teteteteteteteteteteteteteteteteteteteteteteteteteteteteteteteketeteteteteteteteteteteteketeteteteteteteteteteteteeáeteteketeketekeketeke 


Igen, megrendelem a COOL magazint ... példányban. 


Aláírás: 


Előfizetési díj: fél évre 580 Ft 
egy évre 1120 Ft 


A megrendelőlapot az alábbi címre kérjük visszaküldeni: 


COOL magazin - HAAL Kiadó, 
1065 Budapest, Révay u. 12. 


A mellékelt csekken az előfizetési díjat befizettem és a 
másolatát a megrendelőlappal együtt küldöm. 


Nyomtatott nagybetűkkel kérjük kitölteni! 


a 
"TEAINTRHARL 
könyvkiub! 


a 
COAT 


Alternatív terjesztőket 
(boltok, mozgóárusok stb.) 


keresünk! 
Jelentkezni lehet a kiadó címén. 


COOL MAGAZIN 


Főszerkesztő: Györe Zoltán 
Főszerkesztő-helyettes: Györe Zsuzsa 
Művészeti vezető: G. Molnár Péter 
Olvasószerkesztő: Kovács Tamás 


A szerkesztőség címe: 
1125 Budapest, Lelesz u. 5. 


Kiadja: 
HAAL Kiadó 


Kiadóhiívatal: 
1065 Budapest, Révay u. 12. 
Telefon: 111-0620 
Fax: 132-1541 
Felelős kiadó: Aradi Lajos 


Nyomda: Főnix Kft. 
Felelős vezető: Soskóné Müller Judit 


[4 
Terjeszti: 
Hírker Rt., 
NH Rt. 
és alternatív terjesztők 
Előfizethető a kiadó címén 


ISSN 1218-4136 


Melyik játékról olvasnál szívesen a COOL-ban? 


(Ha nem tudod a nevét, a típusa is jó.) 
Régi játék: Uj játék: 


ja 
HAS 


3. 


Milyen plusz rovatot látnál szívesen az újságban? 


Melyik három játékkal játszottál szívesen az elmúlt időszakban? 
(Nem baj, ha régiek!) 


Hamarosan kapható ! 


CSOMBÓ ZIZI 


nyál és dzsuva 


VISZONTELADÓK MEGRENDELHETIK: HAAL KIADÓ 
1065 Budapest, Révay u. 12. Tel.: 111-06-20 


RÖVIDESEN MEGJELENIK ! 


ANDREW BELLRINGER 
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